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Scansione da www.retroedicola.com 


VI HO GIA’ DETTO GRAZIE? 


Come di consueto questo editoriale è l’ultimo tassello del numero che 
realizzo, giusto a ridosso della pubblicazione del link dal quale scaricar- 
lo. 

Proprio la scelta di distribuirlo liberamente ha fatto conoscere AntaGa- 
mers a molte più persone che non hanno mancato di farmi pervenire i 
loro apprezzamenti per il lavoro svolto, cosa che mi riempie di tanto or- 
goglio e che ripaga l'impegno profuso ogni mese per farvi avere la nuo- 
va copia della rivista. 

In tantissimi mi hanno poi segnalato di trovare in queste pagine il sapore 
del “TGM di una volta” e devo dire che anche questa osservazione mi 
rende molto felice, perché è proprio quello che speravo potesse evocare 
la rivista. 

In fondo è esattamente ciò che avrei voluto trovare io in un mensile di 
videogiochi on line e che, in tutta onestà, continuavo a non vedere nelle 
- seppur bellissime e complete - pubblicazioni digitali italiane. 


Lasciatemi quindi ringraziare tutti voi, in primis chi ha creduto in questo 
progetto sin dal primo numero, ma anche chi vi si è unito strada facen- 
do. E ringrazio anche te che stai leggendo queste righe per la prima vol- 
ta: so che non è facile decidere di sacrificare un po’ del proprio tempo 
per qualcosa che non si conosce. Spero di non deludere le tue attese. 

E grazie di cuore anche a chi ha deciso di richiedere gli arretrati della 
rivista con un piccolo contributo economico, così come sono debitore 
nei confronti di chi mi sostiene tramite Patreon con le proprie donazioni. 


Insomma... se sono vicino a completare il secondo anno di AntaGamers 
è merito di ciascuno di voi e spero che l’idea di scaricare questa rivista 
ogni primo del mese sia diventata una bella abitudine, esattamente co- 
me era una bella abitudine recarsi dal vostro giornalaio di fiducia per 
comprare la rivista di videogiochi da voi più amata. 


Sono consapevole che quell’emozione è purtroppo irripetibile, ma spero 
che un briciolo di quel sentimento si possa replicare anche oggi, quando 
cliccate sul link del download e iniziate a sfogliare ogni nuovo numero di 
AntaGamers. 


Grazie davvero, e buona lettura! 
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IL GIUDIZIO FINALE 


Alla fine di ogni gioco che troverete in questo numero ci sarà uno spazio come questo 
all’interno del quale vedrete un giudizio che cercherà di riassumere se il titolo merita di 
essere giocato anche oggi da giovani e meno giovani. 
Le domande a cui idealmente vorrei rispondere sono le seguenti: 
- Il titolo ha retto bene lo scorrere degli anni? 
- E’ talmente ben fatto che potrebbe piacere anche ai nostri figli? 
- Si adatta alle necessità di un quarant'enne che ha sempre meno tempo da dedi- 
care ai videogiochi? 
- Se non lo avete mai giocato, è il caso di provare a recuperarlo? 


I giochi migliori potranno poi venire premiati da due medaglie ben precise: 


= Un titolo da recuperare per gli appassionati del genere e/o di quella parti- 
piptaSite colare epoca storica. Per quanto bello, gli altri potrebbero rimanere con 


questa lacuna ludica per dedicarsi ad altro più vicino ai loro gusti. 


Vert Un titolo che ha fatto storia: una pietra miliare che ogni appassionato di 
| Ant? oi videogame dovrebbe giocare almeno una volta nella vita! Non ci sono 


generi, anni e piattaforme preferite che tengano. Ancora oggi è un gran 
[e|(olo(o) 


Sia ben chiaro: un gioco che non guadagna questi riconoscimenti potrebbe essere comun- 
que un gioco valido, ma qualcosa non gli permette di raggiungere l'eccellenza. 


ISTRUZIONI -\PERTRUSO 


Cari , quando 
vedete questo riquadro 
vuol dire che tocca a voi! 

Infatti questo spazio delle recensioni 
conterrà i commenti più interessanti 
e simpatici emersi dai post pubblica- 
ti sulla pagina Facebook di AntaGa- 
mers. 


Così potrò dare spazio alle opinioni 
di tanti di voi, più o meno d’accordo 
con quanto ho scritto. 

In fondo è giusto che lo spirito che 
anima la nostra comunità arrivi an- 
che su queste pagine! :) 


PS: Laddove necessario i commenti 
potrebbero venire accorpati o modi- 
ficati senza alterarne, però, il signifi- 
cato. 
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Nei riquadri come questo andrò ad analizzare come quel determinato gioco 
venne recensito dalla carta stampata dell’epoca e, se possibile, andrò anche 
a comparare le recensioni scritte all'uscita del gioco per capire ancora più a 
fondo come quel titolo venne accolto: fu compreso appieno? Fu sottovaluta- 
to... o forse sopravvalutato? O magari un grande classico venne colpevol- 


mente ignorato? 


Le pagine che avete virtualmente tra le mani sono state 


realizzate grazie alle donazioni dei seguenti 
“Antagamers” 


STEFANO PICCINNI, DANIELE PINCHERA 
Alessandro Pizzetti, Daniele, Fabrizio Lodi, StefanoF, 
Davide Gambacciani, Cristiano Parolini, Carlo, Ciro, 


Alessandro Socci, Roberto Lari, Leonardo Moro Moretti, 


Roberto Barabino, Maurizio Faccin, Fabio Talpone, 


Costantino Apostolakis, Roberto Belotti, Lorenzo Baffi. 


E un ringraziamento particolare per il supporto a 
www.retroedicola.com 
e 
la pagina Facebook “Il Tempio dei Videogames” 
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Note Legali 


Tutti i marchi riportati appartengono ai 
legittimi proprietari; marchi di terzi, nomi 
di prodotti, nomi commerciali, nomi cor- 
porativi e società citati possono essere 
marchi di proprietà dei rispettivi titolari o 
marchi registrati da altre società e sono 
stati utilizzati a puro scopo di analisi stori- 
ca e di informazione, sempre a beneficio 
del possessore e senza alcun fine di viola- 
zione dei diritti di Copyright vigenti. 

Tutte le informazioni ed i contenuti (testi, 
grafica ed immagini) riportati senza fonti 
sono, al meglio della nostra conoscenza, di 
pubblico dominio; se, involontariamente, è 
stato pubblicato materiale soggetto a copy- 
right o in violazione alla legge si prega di 
comunicarcelo e provvederemo immedia- 
tamente a rimuoverlo. 


Per qualsiasi comunicazione potete scrive- 
re al seguente indirizzo: 
antagamers99@gmail.com 
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al Demon Attack fu uno dei primi 


titoli messi in commercio da |- 
magic, etichetta che abbiamo 
già incontrato altre volte e che 
mi piace sempre ricordare come 
la seconda software house della 
storia, nata anch'essa da una 
"fuga di cervelli" delle grandi 
compagnie dell'epoca, che in 
questo caso coinvolse sia Atari 
che Intellivision. 

Famosa principalmente per il 
colore argenteo riflettente delle 
sue scatole e per l'aletta con cui 
terminava il design delle loro 
cartucce, si distinse da Activi- 
sion principalmente per il fatto 
che cercò nella maggior parte 
dei casi di non ricalcare game- 
play già visti, ma di inventarsi 
totalmente generi e tipologie di 
gioco totalmente originali e, fat- 
to per nulla scontato, adatti alle 


singole caratteristiche delle con- 
sole! 

Ecco, questo Demon Attack 
NON segue questa linea di con- 
dotta... e credo non sia un caso. 
Essendo uno dei primi titoli 
dell'etichetta (forse addirittura il 
primo, non ho trovato conferme 
su questo dettaglio) evidente- 
mente la neonata compagnia 
provò la via più facile: reinter- 
pretare i classi quel tanto che 
bastava per distinguerli dall'ori- 
ginale, cioè copiarli, ma non 
abbastanza da finire in tribuna- 
le. 

Demon Attack era, da questo 
punto di vista, un chiaro 
"omaggio" a Phoenix e venne 
pubblicato, inizialmente, per la 
console più diffusa dell'epoca: 
l'Atari VCS/2600. 

A programmarlo proprio un fug- 


Per il VCS/2600 questa era una grafica davvero bella. Notate lo sparo "a grappolo" 


dei nemici. 


da 


giasco provenienti dalla colonia 
penale di Atari che, perso il pri- 
mo treno chiamato Activision, 
saltò sul secondo targato Ima- 
gic e diede prova di una capaci- 
tà tecnica e di una bravura di 
programmazione solo intravista 
nella ditta precedente, per la 
quale aveva realizzato Night 
Driver e Missile Command 
(sempre per Atari VCS/2600). 

La grafica era pulita e bel ani- 
mata, i nemici numerosi sia a 
video che come varietà, i loro 
movimenti su schermo fluidi e 
imprevedibile, con qualche chic- 
ca grafica, come il colpo carica- 
to e visibile al centro della no- 
stra astronave o i proiettili nemi- 


La copertina del gioco, realizzata incol- 
lando ali e missili di plastica su dino- 
sauri di gomma e dipingendo tutto con 
spray colore argento. Il vero tocco da 
maestro? Infilare il missile più grosso 
nel retto del rettile! 


Schermate di gioco tratte da: www.mobygames.com 
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Sempre su console Atari, ma qui i nemici lanciano lunghi e 


letali laser! 


ci che variavano da nemico a 
nemico. 

Il gioco, come detto, si rifaceva 
abbastanza chiaramente a Pho- 
enix, e questo era riscontrabile 
nei nemici alati che somigliava- 
no parecchio a quelli dell'origi- 
nale (per quanto ve ne fossero 
davvero di tante tipologie diver- 
se qui): i demoni volanti si ma- 
terializzavano sullo schermo ad 
ondate progressivamente sem- 
pre più difficili da abbattere e, 
nei livelli più avanzati, una volta 
colpiti, si dividevano in due cre- 
ature più piccole e letali. 

Come accennato in Imagic pen- 
sarono che questo fosse suffi- 
ciente a non far muovere i legali 
di chi deteneva i diritti di Phoe- 
nix, cioè Atari... ma furono evi- 


Su Intellivision i nemici perdevano un po' di dettaglio, ma lo 


sfondo era decisamente più bello e... 


Ulteriore immagine per Atari 2600, nella quale vediamo i ne- 


mici più piccoli prodotti dalla distruzione di quelli più grossi. 


dentemente troppo ottimisti! 
All'epoca infatti Atari era in fissa 
con le cause, tanto che arrivò 
quasi al punto di portare in tri- 
bunale chiunque mangiasse 
una pillola, convinta del fatto 
che potesse farlo solo Pac- 
Man... inutile dire che una volta 
visto Demon Attack, in partico- 
lare nella sua versione Intellivi- 
sion (uscita poco dopo quella 
VCS/2600) furono loro, e non 
un demone, a lanciare ondate di 
nemici, travestiti da avvocati, 
contro la povera Imagic. 

Il perché di tanta risolutezza si 
sia scatenata solo dopo il rila- 
scio della versione Mattel è pre- 
sto detto: in quel porting venne 
aggiunto uno schema di com- 
battimento contro la nave ma- 


dre dei nemici... elemento carat- 
teristico proprio di Phoenix! 
Imagic non aveva assolutamen- 
te voglia di infilarsi in un lungo 
procedimento giudiziario, pro- 
cesso che per di più avrebbe 
potuto portare al blocco della 
vendita del gioco, fatto gravissi- 
mo visto che stava andando 
fortissimo nei negozi (ben oltre 
le loro previsioni): si accordò 
così con Atari in via extragiudi- 
ziale girandole una percentuale 
sul venduto. 

Il dettaglio non andò a genio ai 
ribelli di Imagic che certo non 
avevano ottenuto la loro indi- 
pendenza per poi "pagare" chi li 
aveva costretti alla fuga. E da 
quel momento il cambio di rotta 
per i futuri giochi, come antici- 


.. potevate sfidare la nave madre nemica. 
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Esattamente come Kaboom! del mese scorso, anche Demon Attack ha l’onore e la sfiga di apparire 

sul primissimo numero della rivista Video Giochi a gennaio 1983. L'onore è riferito, ovviamente, al 

PEPE L. ® fatto di far parte della prima uscita di questa gloriosa rivista, E] sfiga è invece legata al fatto che si 
STT*ISAT trattava di un uscita quasi sperimentale e molto meno definita dei numeri successivi. Prova ne è che 

questo splendido prodotto Imagic viene “liquidato” in un'unica colonna ed una solo (piccola) foto. 

Per carità, non è che Demon Attack richiedesse chissà quante pagine per essere raccontato, ma l’approfondimento al titolo è 

ancor più limitato rispetto agli standard a cui ci abituerà il mensile nei numeri successivi. 

Interessante comunque la nota circa la modalità a due giocatori con cui si chiude l'articolo che in questo programma si svolgeva 

con la cooperazione tra due giocatori che si alternavano ai comandi della medesima navicella. Solo il colore indicava quale dei 

due player aveva il comando del cannone in quel momento e il passaggio da uno all’altro avveniva in maniera istantanea ogni tot 

di secondi. Un modo originale di giocare in due per l'epoca. 


ud A —_— Em EMA; OMM Phiibe 
| electronic Due sono gli articoli dedicati a Demon Attack comparsi invece sulla 


sa GAMES rivista Electronic Games: il primo, pubblicato nel gennaio 1984, è dedi- 


cato alla versione VCS mentre il secondo, comparso due mesi dopo, 
focalizza la sua attenzione sulla cartuccia per Philips Videopac. 
Per quanto riguarda l’analisi dell'uscita per VCS troviamo anche qui una sola foto e qualche riga in 
più a descrivere il programma rispetto a quanto pubblicato da Video Giochi un anno prima, ma 
nonostante la diversa lunghezza il testo risulta moooolto simile (diciamo pure la copia carbone) di 

° quanto scritto sulla rivista concorrente dodici mesi prima. Fa sorridere il fatto che la qualità grafica, 
descritta come “assolutamente degna di un gioco da bar”. In effetti, conoscendo altri prodotti 
dell’epoca e le capacità del VCS, un riconoscimento del genere è effettivamente giustificato, anche 
se un filo esagerato. La recensione della versione Videopac sottolinea invece come questa sia la 
prima cartuccia “indipendente” a comparire sulla macchina Philips e che, al netto di una grafica 

inferiore a quella VCS, rimanga comunque un ottimo titolo ed uno dei migliori giochi disponibili su questa console. 
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pato all'inizio del post, fu deciso 
e caratterizzò fortemente la bre- 


ve vita di questa etichetta. 
Ovviamente, visto il successo, il 


Merita un'immagine a parte anche la 
scatola in versione VIC-20. 
Bella così, nera e grigia, vero? 


gioco venne convertito anche 
per altre piattaforme oltre al già 
citato Intellivision, ma prima di 
vederle permettetemi di aggiun- 
gere che sulla console Mattel il 
gioco poté godere di una grafica 
migliorata e del famoso schema 
contro la nave madre, modifiche 
che resero - per molti - questa 
versione addirittura migliore 
dell'originale. 

il Demon At- 

tack in versio- 

ne VCS/2600 

(cioè senza 

nave madre) 

arrivò poi su 

Philips Video- 

pac, ottenen- 

do il primato 

di primo gioco 

realizzato da 

terze parti per 

questa piatta- 

forma, su VIC 

-20 e Atari 


8bit mentre su C64 e PC sem- 
brò invece una conversione del- 
la versione Intellivision, nave 
madre inclusa. 

Per la qualità e approfondimenti 
sul risultato finale vi rimando 
alle foto qui sotto. 

E per chiudere, come al solito, 
qualche curiosità sul gioco: 

- Nelle prime cartucce prodotte 


La versione per VideoPac scendeva a compromessi maggio- 
ri, ma era pur sempre il primo gioco prodotto per la console 
da una etichetta esterna. 


Demon Attack su Atari 8bit... davvero molto simile all'origina- 
le (e non è un male). 


il titolo terminava all'ondata nu- 
mero 84, Fulop immaginò infatti 


C64: astronave in hi-res e sfondo carino, ma il tutto risulta 
molto più confuso durante il gioco. 


successive cartucce 
tale che il gioco continuasse 


Su Mobygames viene indicata anche una versione del gioco 
per Videopac+... con questa foto. Non ho trovato però dettagli 
o video di gameplay a conferma di questa versione potenzia- 


ta di Demon Attack. 


che nessuno 
sarebbe  riu- 
scito ad arri 
varci. Peccato 
però che dopo 
due giorni dal- 
la messa in 
commercio 
alcuni ragazzi- 
ni riuscirono 
già a raggiun- 
gere quel li- 
vello.  Fulop 
allora modificò 
una riga di 
codice sulle 
in modo 


all'infinito, ma senza un ulteriore 
incremento di difficoltà dopo il 
livello 84. 

- Il gioco, nella sua sola versio- 
ne VCS/2600, vendette 2,13 
milioni di cartucce diventando - 
pare - il settimo titolo più vendu- 
to di sempre per la console. Ov- 
viamente questi dati sono da 
prendere sempre con le pinze 
visto che all'epoca la rilevazione 
delle vendite non arrivava con 
così tanta precisione al pubbli- 
co. Quello che è certo è che si 
piazzò quasi certamente nella 
TOP10 dei best seller per que- 
sta macchina: non male! 

- Fulop ha ammesso, in intervi- 


A 


Non male la nave nemica che sputa i demoni dalla bocca. 


ste realizzate successi- 
vamente e disponibili in rete, 
che la sua ispirazione per il gio- 
co fu... Galaxian!!! Scusa??? 
Sembra Phoenix, e dici che lo 
hai copiato da Galaxian? 
Come si dice in questi casi... 
"qualquadra non cosa"! 
- Fulop, tra le tante cose che ha 
fatto successivamente, è stato 
coinvolto anche nella creazione 
dei Petz.. gli animaletti (in stile 
Tamagotchi) che vivevano sui 


desktop dei nostri PC sul finire 
del secolo scorso. E... no! A 
quelli non potevamo proprio 
Sparare. m 


La  sponsorizzavano 

nella scatola di Atlantis per In- 
tellivision...mi ricordo sempre 
di quei "buffi" dinosauri argen- 
tati in copertina di cui possiedo 
ancora gli originali...e già allora 
mi inquietavano...! 


Favoloso! Quante partite su 
intellivision! 


Adoro gli articoli di confronto 
tra le varie versioni. Ottimo. Io 
l'ho postato per il Vic20, troppo 
bello. Complimenti! 


IL COMMENTO 
DI STEFANO PICCINNI 


Per quanto banale nella scelta del background il 
titolo Imagic fu sufficientemente innovativo nel 
remiscelare i classici ingredienti ‘degli shoot'em 
| Up dei primi ottanta. Sebbene mancante dell 
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Ms. Pac-Man in versione arcade arriva su Video Giochi nel luglio 
del 1983. La recensione del coin-op non nasconde le similitudini 
dum @ con il predecessore, ma ne evidenzia anche i miglioramenti, come 
|‘ ; n "IL i diversi labirinti di cui il cabinato è composto e l'implementazione 
tl Ne NI ES di percorsi casuali nelle strategie di movimento dei nemici. 

Come da abitudine il redattore dispensa anche molti consigli su come affrontare al meglio i vari 
schemi del gioco e dedica parecchio spazio al resoconto dei vari punteggi dei bonus disponibi- 
li, dettagli utilissimi se il lettore voleva cercare di battere il record dell’arcade nella sua sala 
giochi preferita. 

Curiosità: nell'articolo si cita anche Super Pac-Man che viene descritto come un gioco gettona- 
tissimo in USA. Beh... se davvero lo è stato, si è trattato di un fuoco di paglia, perché la storia 
dei videogame davvero non ricorda quasi per nulla questo seguito il “ufficiale” di Namco. 
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TIME ENERGA HEALTH 
SAN sEsio ego. 


YOU ARE HUNGRY AND THI 


Appena iniziato ci troveremo nella camera dal dottore; qui prenderemo confidenza 
con l’interfaccia e il sistema di controllo del personaggio. E opportuno cominciare la 
giornata con una buona prima colazione, poiché far rivivere tessuti morti è un lavoro 
faticoso! 


Schermate di gioco tratte da: www.mobygames.com 


DOCTOR 


Building a better body 


Eccoci sotto il ritratto dello zio Victor! Il 
nome suona familiare? Non me ne me- 
raviglierei affatto! 


HEALTH 
@ RESSSNO 


Nella biblioteca del castello troveremo 
dei tomi indispensabili per conoscere i 
segreti del processo di rianimazione 
della creatura. 


HEALTH 
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Nella schermata della mappa potremo 
raggiungere le cinque zone che rappre- 
sentano il mondo di gioco : la collina 
dei fulmini con il misterioso monumen- 
to druidico, i sobborghi popolati dalle 
classi più umili, il centro cittadino con 
l'ospedale, l’università, la stazione di 
polizia e il municipio, la foresta dalla 
curiosa labirintica forma ed il cimitero 
con la sua chiesa e immancabile cripta. 
Infine, castello ululì... casa! 


Nell'ospedale ci sono degli importanti 
oggetti necessari per il nostro difficile 
compito. 
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Possiamo utilizzare per il nostro scopo 
i cadaveri che si trovano in giro, come il 
corpo di questo poveraccio giustiziato 
sulla forca, ma non possiamo ottenere 
informazioni sul soggetto. 


Il tetro cimitero, con la sua piccola chie- 
setta e l’inquietante gufo. 


Studiando gli abitanti da vivi potremo 
conoscerne le caratteristiche e decidere 
opportunamente cosa farne. Ad esem- 
pio è meglio lasciar perdere le gambe 
del becchino, ed usare una parte diffe- 
rente per la nostra creatura. 
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Possiamo sfruttare i passaggi sotterra- 
nei per raggiungere indisturbati dal 
castello le varie locazioni della mappa. | 
popolani infatti non si addentreranno 
fin qui, terrorizzati dalle sinistre presen- 
ze che abitano questi ambienti. 
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Siamo pronti a sezionare il nostro pri- 
mo cadavere - meglio avere gli stru- 
menti giusti prima di cominciare. 


Ed ecco la nostra creatura quasi com- 
pleta: le cinque parti sono disposte sul 
tavolo, mentre i resti dell’ultima carcas- 
sa sono sul tavolo da dissezione. Ci 
manca un solo pezzo per cucire final- 
mente insieme le parti della creatura. 


È la barra di metallo che troveremo 
esaminando le ossa dello scheletro nel 
sotterraneo...i resti di un precedente 
tentativo finito male. 


Avremo bisogno di una potente scarica 
elettrica per animare la creatura. Una 
volta presa vita la creatura obbedirà ad 
alcuni semplici comandi, ma potrebbe 
anche essere molto irrequieta, meglio 
fare attenzione... 


are astounded by 
Genius: and be n to discuss the 


Dovremo condurre la creatura fino alla 
sala del municipio e qui annunciare la 
sua presentazione. Eminenti scienziati 
si riuniranno per valutare il nostro di- 
sdicevole operato. 


Congratulations, San have succeeded in 
reanimating dead 
a creature obviously capable of 


issues, and building 
intelligent thought and action. 


The assembled audience of scientists 
your unquestionable 


mplications 0 your research. 


Despite achieving the goal of a 
lifetime, you cannot he feeling 
that you could improve the process. 


Hith this in mind, you head back to 
the castle for a bath, eager to 
continue with your experiments ! 
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Se tutto è andato bene questa è la 
schermata con cui il gioco ci ricompen- 
serà per aver terminato l’avventura. 
Neanche un pernacchio di approvazio- 
ne, si sono davvero sprecati. Eppure 
sono convinto che sarebbero bastate 
poche settimane di sviluppo in più per 
rendere Mad Doctor un titolo indimenti- 
cabile. 


Negli anni ottanta era normale, 
in assenza della rete globale di 
informazione che è oggi 
internet, avere una visione par- 
ziale della realtà. 

Se ciò era vero nelle questioni 
serie, figurarsi quanto poteva 
esserlo per argomenti più futili, 
come i videogames. 

In quegli anni il nostro sguardo 
era rivolto agli USA e quasi 
sempre ciò che arrivava da noi 
aveva origine (o transitava) pro- 
prio da lì. Per questo motivo, ad 
esempio, oggi parliamo della 
crisi dei videogiochi USA del 
1983 come se fosse nostra, 


quando invece in Europa la vi- 
vemmo solo di riflesso attraver- 
so la sparizione di alcune piatta- 


forme ma, sostanzialmente, 
nessuno qui si disinnamorò del- 
le console e il mercato non ri- 
gettò mai l'idea di videogioco da 
collegare al televisore. Lo rele- 
gò piuttosto - questo sì - nello 
spazio di "costoso giocattolo" 
per bambini, fardello che ancora 
oggi è duro da levare ma che, 
all'epoca, permise a questo tipo 
di intrattenimento di continuare 
a crescere. 

Allo stesso modo, dando le 
spalle all'oriente, non ci ren- 
demmo conto che in Giappone, 
durante quegli stessi anni, il vi- 
deogame stava vivendo un mo- 
mento d'oro e un'espansione 


FAMILY COMPUTER 


DISK SYSTEM 


senza precedenti! E non ci ac- 
corgemmo che questo momen- 
to storico aveva una sola con- 
sole ed una sola azienda come 
punti di riferimento: Famicom e 
Nintendo. 

Ancora una volta lo avremmo 
scoperto di riflesso solo nel 
1987 quando in Italia, con 4 an- 
ni di ritardo, arrivò NES, la ver- 
sione da esportazione proprio 
del Famicom. 

Ma a furia di riflessi e di impor- 
tazioni "selettive" la nostra cul- 
tura videoludica ha ancora oggi 
delle carenze che faticano a 
sparire. Una delle più evidenti è 
legata proprio ad una delle e- 
spansioni del noto Famicom, 


chiamata Disk System. 

Se non mi credete provate a 
cercare su Google "FAMICOM 
DISK SYSTEM" o "NINTENDO 
DISK SYSTEM" nelle pagine in 
Italiano e, oltre a Wikipedia 
(comunque piuttosto avara di 
informazioni) troverete ben po- 
co. 

Eppure questo Disk System fu 
un sistema che rivoluzionò il 
modo di giocare dei Giapponesi 
e sperimentò strade assoluta- 
mente pionieristiche per quegli 
anni in modi che vi lasceranno 
di stucco se già non li conosce- 
te! 

Ma come sempre andiamo con 
ordine. 


La mascotte, chiamata Diskun, compa- 
riva su confezioni e pubblicità dell'epo- 
ca. 


Il Famicom Disk System venne 
messo in commercio da Ninten- 
do nel 1986 come espansione 
per la sua Famicom, la console 
8 bit che, nei primi suoi 3 anni di 
vita, si era imposta come leader 
del settore in Giappone. 

La necessità di aggiornare la 
macchina fu mossa principal- 
mente dal limite imposto dalle 
cartucce dell'epoca che, a cau- 
sa di un costo elevato delle 
ROM, risultavano molto dispen- 
diose da produrre e con un ta- 
glio di memoria massimo piutto- 
sto limitato per le ambizioni e le 
capacità dei programmatori 
(32K). 

Venne così studiato questo Disk 
System che, posto sotto al Fa- 
micom e collegato tramite il va- 
no cartucce superiore, permet- 
teva alla console di leggere i 
programmi da un dischetto. 

Va segnalato che questa e- 
spansione migliorava anche 
l'audio prodotto dalla console, 
motivo per cui le versioni realiz- 
zate su questo supporto poteva- 
no godere di musiche più belle. 
Inoltre aggiungeva 32K di me- 
moria al sistema (utili - immagi- 
no - a limitare gli accessi al di- 
sco), ulteriori 8K a disposizione 
per elementi grafici e 8K di me- 
moria "fissa" che conteneva il 
BIOS, utile anche come sistema 


software anticopia. 

Per quanto riguarda i dischetti, 
questi erano in formato Quick 
Disk, prodotti dalla Mitsumi 
Denki, erano di colore giallo e 
contenevano la scritta NINTEN- 
DO incisa su un lato. Tale scrit- 
ta non aveva solo funzioni este- 
tiche, ma era anche una secon- 
da forma di protezione antipira- 
teria, questa volta di natura 
hardware. | System Disk cerca- 
vano infatti le cavità della scritta 
per autorizzare la lettura del 
dischetto. Un normale Quick 
Disk "piatto" non sarebbe quindi 
stato accettato da nessun letto- 
re Nintendo. 

Ma veniamo al punto forte del 
supporto: la capienza. Questo 
formato era in grado di imma- 
gazzinare 56k per lato, cioè 
112K a dischetto (quasi quattro 
volte le cartucce più capienti 
disponibili uscite fino ad allora). 
Tutto ciò permise di proporre 
titoli più vasti e complessi nei 
quali si poteva addirittura salva- 
re la posizione del gioco per 
poterlo riprendere in seguito, 
opzione sconosciuta alle cartuc- 
ce uscite fino ad allora 
(memorie e batterie tampone 
per salvare anche su quel sup- 


successivamente). 

Non a caso il primo titolo che 
venne pubblicato su questo 
supporto e che spinse le vendi- 
te del Disk System fu un certo 
"The Legend of Zelda", il gioco 
perfetto per mostrare le diffe- 
renze tra un comune titolo su 
cartuccia ed uno proponibile 
solo su disco (almeno in quel 
momento). 

Ma se è vero che l'acquisto di 
questo hardware aggiuntivo ri- 
chiedeva circa 120 Euro, il ri- 
sparmio per il consumatore arri- 
vava poi nell'acquisto dei giochi: 
un titolo per Disk System 
"completo" di scatola e istruzio- 
ni costavano la metà rispetto 
alla controparte su cartuccia, 
cioè 20 Euro. 

Un taglio di prezzo possibile 
proprio grazie alla maggiore 
economicità del supporto. 

Ma se siete stati attenti avrete 
notato che ho virgolettato il ter- 
mine "completo"... e c'è un moti- 
vo ben preciso. 

Nintendo infatti, con questo 
Disk System, rivoluzionò total- 
mente il suo modo di distribuire 
i giochi: questi dischetti, infatti, 
potevano essere utilizzati per 


| dischetti del sistema con il nome di Nintendo stampato in bella evidenza sul fondo. 
Come detto quello azzurro era riservato ai giochi pensati per le competizioni i cui ri- 
sultati venivano inviati tramite i chioschi "Disk Fax". 
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sovrascrivere il gioco 
precedente con uno nuovo! 
Ovviamente questa procedura 
non era disponibile privatamen- 
te (abbiamo già visto il doppio 
sistema anti-pirateria), ma avve- 
niva nei negozi tramite chioschi 
automatici (i Disk Writer) in cui 
si inseriva il proprio dischetto e 
si sceglieva quale titolo caricare 
al suo interno. Seguendo que- 
sta procedura non si avrebbe 
avuto la scatola e il manuale 
completo, ma un foglio di istru- 
zioni dato dal negoziante e 
un'etichetta adesiva del gioco 
da apporre sul dischetto stesso. 
Il costo del titolo così acquistato 


scendeva però a 

4/5 Euro! 

Giusto per capi- 

re la rivoluzione 

in atto, pare che 

le copie di Zelda 

"complete"  fini- 

rono ben presto 

e che i giocatori, 

pur di averlo, 
comprassero 

altri giochi e li 

facessero sovra- 

scrivere imme- 

diatamente con 

il primo capitolo 

delle avventure 

di Link. 

L'accoglienza del pubblico fu 
letteralmente incredibile: in tre 
mesi vennero. acquistati 
600.000 lettori... numero che 


salì a 2,5 milioni nel giro di un 
anno. 

Tradotto significava che un gio- 
catore Famicom su quattro in 
Giappone aveva aggiunto que- 


sta nuova periferica alla propria 
console. 

Sul versante software vi basti 
sapere che alla fine di quel 
1986 si registrarono ben 1,69 
milioni di giochi venduti o 
"riscritti" su Disk System, tanto 
che, per soddisfare la crescente 
richiesta dei giocatori, sul terri- 
torio giapponese vennero instal- 
lati ben 3000 Disk Writer. 

Un successo tale da far dichia- 
rare a Nintendo che le cartucce 
sarebbero presto sparite in fa- 
vore di questo nuovo formato! 
Giusto per non lasciare nulla di 
non detto, il Famicom Disk 
System poteva anche funziona- 
re a batterie (pare durassero 
fino a 5 mesi con un normale 
uso giornaliero) perché Ninten- 
do immaginò che non tutti po- 
tessero avere prese sufficienti 
per collegare anche questo ac- 
cessorio alla rete elettrica, es- 
sendoci già Famicom e televiso- 


re da alimentare. Ovviamente 
era previsto anche il supporto 
ad un comune trasformatore per 
dare energia al sistema. 

E sul versante hardware biso- 
gna segnalare che Nintendo 
cercò fino all'ultimo di inserire 
anche un sistema di comunica- 
zione modem, ma dovette ri- 
nunciare per questioni, come è 
facile intuire, di costo. 

L'idea di creare però una rete di 
giocatori non venne del tutto 
abbandonata dalla grande N e 
si materializzò nel Famicom 
Disk Fax, un apparecchio simile 
ai Disk Writer, ma il cui scopo 
era solo quello di leggere e invi- 
are i punteggi registrati su de- 
terminati titoli Disk System, rico- 
noscibili dal colore blu del di- 
schetto. 

Su tali titoli Nintendo organizzò 
dei veri e proprio concorsi na- 
zionali, con premi e omaggi, 
che si svolgevano, di volta in 
volta, su nuovi titoli "blu" lanciati 
sul mercato 

Signori... stiamo parlando del 
1987 e in Giappone già ci si sfi- 
dava così. 

Ma non è tutto oro quello che 
luccica... 0, per meglio dire, nel 
campo informatico l'oro si tra- 
sforma velocemente in piombo. 


Abbiamo visto che i Disk 
System si basavano su tre 
"pilastri" per risultare più appeti- 
bili delle cartucce: capienza, 
possibilità di salvataggio e costo 
inferiore. 

Bene, già nel 1986, praticamen- 
te al lancio del supporto, venne 
messa in commercio da Ca- 
pcom la prima cartuccia con 
128K di memoria, Ghost'n Go- 
blins. Ovviamente ciò scatenò 
la rincorsa degli avversari ad 
offrire cartucce con la stessa (0 
maggiore) capienza e nei mesi 
successivi furono sempre di più 
i giochi a disporre di tagli di me- 
moria superiori a quelli dei Disk 
System abbattendo così il primo 
"plus" dei dischetti. 

Ad aprile 1987 venne poi messa 
in commercio la prima cartuccia 
con batteria tampone per salva- 
re il gioco, in questo caso un 
programma di scacchi giappo- 
nesi, e si dovette attendere solo 
un paio di mesi perché questa 


tecnologia venis- 
se montata sui 
primi titoli di tipo 
GDR. 
Così venne me- 
no anche il se- 
condo punto a 
favore del Disk 
System. 
Rimase pertanto 
solo l'economici- 
tà a sostenere il 
progetto. 
E questa, se per 
gli utenti era co- 
munque  un'otti- 
ma motivazione, 
divenne un fasti- 
dio per i creatori 
di software e i 
rivenditori, ovvia- 
mente a causa 
delle scarse 
entrate che of- 
friva loro. 
Infatti molte eti- 
chette ben presto smisero di 
pubblicare su questo formato 
cogliendo al balzo la giustifica- 
zione delle memorie insufficienti 
e della lentezza di caricamento 
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che avrebbe avuto un gioCO SU 
più dischi, quando in realtà furo- 
no ben felici di abbandonarlo in 
favore di un supporto, la cartuc- 
cia, che garantiva maggiori mar- 
gini di guadagno. | negozianti, 
che mai avevano accettato 
completamente i Disk Writer per 
i bassissimi profitti e l'impegno 
necessario a gestirli, furono 
prontissimi a "boicottarli" cer- 
cando di proporre agli utenti 
novità e titoli su cartuccia non 
disponibili in dischetto. 

Come se ciò non bastasse, il 
Disk System, nonostante il dop- 
pio sistema di protezione, ven- 
ne comunque piratato e vi fu 
anche il caso di un'etichetta, la 
Hacker International, che riuscì 
a pubblicare e distribuire giochi 
su disco al di fuori dei contratti 
di licenza di Nintendo senza 
che Nintendo stessa potesse 
perseguirli legalmente. 

Fu così che, a soli due anni dal 
lancio, le vendite del lettore 
Disk System diminuirono drasti- 
camente proprio in conseguen- 
za del fatto che le novità di peso 
non venivano più rilasciate su 
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questo formato. Un 
supporto che, come detto, si era 
rivelato "attaccabile" dai pirati e 
divenuto obsoleto in tempi rapi- 
dissimi. 
A riprova di quanto detto pos- 
siamo prendere ad esempio il 
bellissimo Super Mario Bros 3, 
in uscita a fine 1988 ed inizial- 
mente annunciato anche su 
Quick Disk, ma che poi trovò 
pubblicazione solo su cartuccia. 
Oggi sappiamo che quella car- 
tuccia (come altre prodotte) 
conteneva dell'hardware utile 
ad aumentare le capacità del 
Famicom e che una sua fedele 
conversione su Disk System 
sarebbe stata, quindi, impossi- 
bile. 
La naturale evoluzione del Disk 
System fu pertanto quella di 
ospitare vecchi titoli ad un prez- 
zo ridotto, diventando "solo" un 
supporto per "vecchie glorie". 
Si arrivò così al 1993, quando i 
chioschi Disk Writer (circa 3200 
distribuiti in tutto il Giappone) 
vennero ritirati, decretando la 
fine di un'epoca breve, ma fon- 
damentale per tanti videogioca- 


Una foto sgranata per mostrarvi un gioco della Hacker Internatio- 
nal... con il suo bel disco verde, senza scritta Nintendo (ma solo 
degli spazi vuoti per permettere al sistema anticopia di non bloc- 
care l'accesso al programma). 
| titoli di questa etichetta erano quasi solo di genere VM18 (oltre il 
danno... la beffa per la "puritana" Nintendo). 


Il curioso Twin Famicom della Sharp che includeva sia il supporto cartuccia che il 


Quick Disk in un'unica console. 


Non è ben chiaro quali accordi portarono alla sua creazione ma oggi è un pezzo mol- 


to ricercato dai collezionisti. 


tori nipponici. 
Da notare che, comunque, il 
servizio di copia dischetti venne 
mantenuto da Nintendo tramite 
un servizio postale che dispone- 
va di un catalogo di 104 titoli: tu 
gli mandavi dischetto e soldi, 
loro te lo ri- 
spedivano 
con il gioco 
richiesto co- 
piato  all'in- 
terno. 
Tale servizio 
per corri- 
spondenza 
venne del 
tutto chiuso 
solo dieci 
anni. dopo, 
nell'ottobre 
del 2003, 
stabilendo la 
fine ufficia- 
le di questo 
supporto. 
Nonostante 
il breve pe- 
riodo di do- 


minio e il suo rapido declino, 
l'esperimento Disk System di 
Nintendo fu comunque un suc- 
cesso dal punto di vista econo- 
mico e permise all'azienda di 
trarre grandi insegnamenti che 
ne condizionarono le scelte 
commerciali successive. 

Noi italiani, ignorando questo 
fondamentale passaggio nella 
storia di Nintendo, ci siamo 
spesso chiesti perché I'N64, 
uscito nel 1996, non seguì il 
trend dell'epoca e invece di 
spostarsi su dischi ottici preferì 
mantenersi fedele al "supporto 
cartuccia". Non è difficile crede- 
re che Hiroshi Yamauchi, presi- 
dente della Nintendo, e il suo 
reparto di ricerca e sviluppo 
guardarono a questo Disk 
System prima di prendere tale 
decisione (giusta o sbagliata 
che fosse). m 
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Andando a vedere un po' i nu- 
meri fin qui usciti di Antagamers 
relativi al mondo 16 bit mi sono 
reso conto che fino ad ora non 
abbiamo ancora visto un solo 
gioco dei The Bitmap Brothers, 
talentuosa software house in- 
glese che cominciò la propria 
carriera proprio con il primo ca- 
pitolo di Speedball per poi lan- 
ciarsi negli sparatutto spaziali 
con i due giochi di Xenon. 


Palla (di acciaio) al centro. Si parte! 


di 
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SBRUTAL DE 


Perché allora parlare di loro 
partendo proprio da questo tito- 
lo? 

Semplicemente perché Spee- 
dball 2: Brutal Deluxe è il gioco 
che ha ricevuto l'accoglienza 
migliore nelle recensioni dell'e- 
poca, oltre ad essere diventato 
un cult nel panorama videoludi- 
co. 

In esso infatti troviamo la massi- 
ma espressione di tutte le pecu- 


Schermate di gioco tratte da: www.mobygames.com 
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liarità di questa software house, 
a partire dallo stile grafico me- 
tallico, un mood che caratteriz- 
ZÒ quasi tutte le loro creazioni, 
insieme ad una programmazio- 
ne impeccabile e ad un game- 
play perfettamente bilanciato. 


Speedball era uno sport futuri- lm 


stico ultraviolento, un incrocio 
tra pallamano e football ameri- 
cano, che nella finzione del gio- 
co era caduto in disgrazia ed 
era stato fermato per alcuni an- 


ni a causa della corruzione che 


imperava nel torneo. In questo 


secondo capitolo partecipava- |; 


mo al riavvio della lega nei pan- 
ni del manager dei Brutal Delu- 
xe, la squadra più scadente in 


LI 


campo, con lo scopo di portare pm 


questa scalcinata compagine di 
mammolette ai vertici di questo 
sport da uomini duri. 

Ovviamente nuovo il torneo e 
nuove le regole: campo più 
grande, squadre da 9 giocatori 
(nel precedente erano sei) e 
nuovi modi di fare punti oltre al 
classico gol. Infatti sul campo 
erano presenti dei moltiplicatori 
grazie ai quali potete aumentare 


il valore della rete (di solito 10 
punti, ma potevate arrivare a 
farla valere 20), inoltre era pos- 
sibile guadagnare punti accen- 
dendo delle stelle a bordo cam- 
po (colpendole) e infortunando 
gli avversari. Quest'ultimo punto 
faceva sì che quando un gioca- 
tore dell'altra squadra fosse vi- 
cino ad esaurire la propria barra 
di energia, si scatenava una 
bieca caccia all'uomo per sten- 
derlo definitivamente. 

AN! Ovviamente in questo sport 
non esisteva alcun genere di 
fallo, ma serve davvero che ve 

lo sottolinei? 


C'erano 

poi vari bonus che si potevano 
raccogliere durante la partita, 
come il freeze che bloccava gli 
avversari, la palla elettrificata 
che stendeva il giocatore colpito 
o potenziamenti temporanei alle 
statistiche dei giocatori. 
Già... Pensate un po’, c'erano 
anche le caratteristiche di cia- 
scun giocatore: vincendo le par- 
tite e raccogliendo il denaro che 
compariva sul campo potevate 
investire il patrimonio accumula- 
to proprio nel migliorare le stati- 
stiche dei vostri atleti (o poteva- 
te acquistarne di nuovi e più 
capaci). 


Indescrivibile il senso di sfida e 
di progresso che si aveva nel 
disputare l'intera lega da soli o 
nel giocare terribili sfide contro 
un amico in carne ed ossa. 

Il gioco rasentava la perfezione. 


Curiosamente da questo punto 
di vista il gameplay potrebbe 
ricordare Microprose Soccer. 
“Ma come??? - direte voi - 
Quello è un gioco di calcio!” 

In realtà non è un paragone co- 
sì azzardato come potrebbe 
sembrare a prima vista conside- 
rato che l'assenza di falli anche 
in quel titolo rendeva lo svolgi- 
mento delle partite piuttosto cru- 
ento ed adrenalinico. 


Inutile dirvi che, visto il succes- 
so di critica e pubblico, negli 
anni successivi il titolo arrivò 
quasi su tutte le piattaforme più 
gettonate dell’epoca: C64, 
Master System, Megadrive, MS- 
DOS, Gameboy, Gameboy A- 
dvance e perfino CD32. 
Stranamente assenti le console 
Nintendo sia a 8 che a 16 bit. 
Sul sonoro possiamo aggiunge- 
re che il gioco godeva di musi- 
che ed effetti di prim'ordine. Co- 
me dimenticare l'omino dei ge- 
lati che urlava "ICE CREAM!" 
negli spalti mentre volavano le 
mazzate all'interno del rettango- 
lo di gioco? 
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SPEEDB, ALL Il (0) dell'epoca tutte gennaio 1991, quindi chi attendeva il titolo all'epoca 


ebbe un bel po’ da leggere! Per quanto riguarda TGM l’articolo è lungo 
Tit) due pagine e si occupa sia della versione Amiga che Atari ST, con due 
giudizi separati. Come si può ben notare dalla grafica il gioco guadagna 
l'ambito trofeo TOP SCORE con un voto di 94% per la macchina Commodore e 93% su 
j quella Atari. L'ST paga quel punto in meno perché Amiga offre 32 colori su schermo al 
posto dei 16 dell'Atari, cioè il classico limite hardware ST che viene sempre alla luce nelle 
comparazioni dirette tra i due computer, ma che in questo caso non comporta una man- 
canza così evidente nell'economia del gioco. Ad essere onesti anche il sonoro, in realtà, è 
leggermente inferiore sulla seconda piattaforma, ma MAX, recensore del titolo, non sem- 
bra essere dello stesso parere (o non lo ritiene così evidente da essere menzionato). 
see. II commento Amiga comunque sottolinea l’indubbia bellezza grafica della produzione, 
me a fluidità e velocità di azione, oltre ad evidenziare l'ottima parte manageriale. 
Carina e simpatica l'impostazione della recensione che immagina si lo stesso Speedball 2 descrivere se stesso in prima persona, metten- 
dosi a paragone con il predecessore. Un modo intelligente ed originale per creare un testo simpatico ma comunque ricco di informazioni 
sul gioco (connubio all’epoca non sempre presente negli articoli di questa testata). Rischioso invece il finale dell’articolo, nel quale si di- 
chiara che la recensione si basa su una versione definita “demo”, quindi non finale e passibile di modifiche. A ben vedere immagino si 
parli in realtà di una versione che oggi chiameremmo “beta”, cioè completa e sufficiente per una valutazione. Considerato però che a quei 
tempi riviste poco serie basavano davvero le loro recensioni su demo limitate o addirittura su delle semplici foto di preview, si rischiava in 
effetti di creare qualche dubbio nel lettore e qualche polemica nei numeri successivi della posta della rivista! 


VALIDA, G Le recensioni di Speedball 2 arrivano sulle riviste più importanti 
È 


K si occupa invece della sola versione Atari ST con una recensione di una sola pagina, forse un po’ 
pochino considerata la bellezza del titolo. Comunque sia il corpo dell’articolo spiega in maniera suc- 
cinta le regole del gioco e sottolinea le differenze con il primo capitolo, indicando che per quanto il 
titolo sia giocabile in singolo è nella sua variante a due giocatori che dà il meglio di sé. 

Insomma, la recensione dedica il poco spazio disponibile all'essenziale e non le si può certo rimpro- 
verare molto. Nei riquadri verdi invece il primo è dedicato alla versione Amiga, non ancora in mano alla redazione, 
ma che già si prospetta migliore sotto molti punti vista: 32 colori, scrolling più fluido, terreno di gioco meglio dise- 
gnato e audio con effetti digitalizzati. Ecco cosa significava sfruttare a dovere le differenze hardware tra i due 
computer a 16 bit dell’epoca, alla faccia delle svogliate conversioni che troppo spesso abbiamo dovuto sopportare 
sul nostro Amiga 500. 

Il secondo box, quello più in basso, è invece un piccolo gioco che vede il Bitrmap Eric Matthews immaginare un 
cast per l’ipotetico film di Speedball 2 (mai realizzato, sia chiaro!). Ovviamente è un sogno, perché i nomi snoccio- 
‘ lati, oltre al fatto che difficilmente si sarebbero potuti riunire davanti alla stessa cinepresa, avevano anche età 
molto diverse. Ma tant'è, vediamo alcuni degli attori proposti: Dennis Hopper, Marlon Brando, Jack Nicholson, Debra Winger, Rutger 
Hauer, Charlie Sheen... tutti diretti nientemeno che da Ridley Scott! 

Per tornare al videogame vero e proprio il voto finale assegnato è 899 e anche in questo caso, come per TGM, viene sottolineato che 
quella recensita è una copia completa al 95%, mancante degli ultimi ritocchi ma recensibile a detta degli stessi Bitmap Brothers. 

Nota: prevista l'uscita su Amiga e MS-DOS, non si fa invece menzione della futura uscita su C64. 


C+VG offre al lettore tre pagine intere di recensione 
per il tanto atteso Speedball 2 e bisogna proprio dire 
che l'articolo che ne scaturisce è completo ed esau- 
stivo anche grazie ai suoi numerosi box, come da 
tradizione della rivista. Ad essere approfonditi nei 
suddetti riquadri sono l'aspetto manageriale del titolo 
che permette la compravendita dei giocatori, la sessione dia allena- 
mento che consente di migliorare le qualità degli atleti già nelle nostre 
fila e un bell’elenco dei bonus disponibili durante gli incontri. 
Voto finale 95% e commento che esalta il risultato finale ottenuto dai 
Bitmap Brothers con questo seguito, capaci di correggeri i eri punti 
deboli del primo per offrire uno dei titoli migliori per ST. Eh... sì! Anche 
in questo caso la versione recensita è quella per il computer Atari e le versioni Amiga e PC vengono indicate come prossime a giungere 
sugli scaffali, ma non in loro possesso, lasciando però aperta la possibilità all'arrivo su ulteriori piattaforme. 
A questo punto, se siete stati attenti a quanto avete letto in questa pagina, sorge però spontanea una domanda: come faceva TGM in 
quello stesso periodo ad avere tra le mani anche una copia Amiga recensibile, non pervenuta invece alle altre redazioni? 
Forse un'esclusiva stranamente non dichiarata? 
Beh, il fatto che le foto anche su TGM siano della sola versione ST mi fa sospettare ad una bella furbata da parte della rivista, anche per- 
ché in effetti molte delle migliorie realmente presenti (ed evidenti) su Amiga non vengono da loro dichiarate nel giudizio per la macchina 
Commodore. Insomma alla fine questo dubbio sull’onestà della rivista concorrente mi fa dire senza dubbio che in questa occasione la 
recensione migliore di Speedball 2 è quella presente proprio su C+VG. Senza “se” e senza “ma”. 
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Ad ottobre '91 viene recensita anche la versione C64 


" È n ù \ { 4 im, Su Zzap! Il giudizio è effettivamente molto buono: Gio- -— 


\ co Caldo e voto globale pari al 90%. Strano il fatto che 
la pagella compaia nella seconda e non nella terza n° 
pagina della lunga recensione, terza pagina nella qua- 
le trova spazio invece la “storia” di questo sport, dichiarato tale dalle au- 
torità (dopo vari tentativi di sopprimerlo) nel... 2018! 
fî| Per quanto riguarda il testo dell’articolo, (in realtà non così lungo come le 
tre pagine farebbero supporre) possiamo dire che fa il suo dovere senza 
picchi e senza abissi, descrivendo il titolo abbastanza bene, supportato | 
anche dal box nella seconda pagina che sottolinea tutte le regole di que- % 
sto (rinnovato) gioco. > 
I commenti sono tutti ultra positivi e di sicuro Speedball 2 è davvero un bel gioco anche su 8 bit Commodore, ma la rivista sta oramai 
andando a morire e in questo periodo finale della nostra amata Zzap! a volte i voti tendano un pochino verso l'alto. 
Poi magari mi sbaglio.. ma l'impressione è che i giochi nuovi partano con un bonus di 10 punti già solo perché escono sul C64. adi 4 
AN! Se ve lo state chiedendo il box verde nella prima facciata contiene consigli su come gestire i Brutal Deluxe dal punto di vista manage- 
riale, utile per partire col piede giusto nella vostra rincorsa al titolo anche su 8 bit! 


Im: 


britti r Scansioni rivista: www.zzap.it 


E ora vediamo se c'è qualche 
curiosità da raccontarvi sul tito- 
lo... 

- Il designer del gioco, Eric 
Matthews, ha dichiarato che 
durante la programmazione si 
valutò la possibilità di salvare la 
propria formazione su un di- 
schetto per poterla importare 
sul computer di un amico, in 
modo da sfidarsi ciascuno con 
la propria squadra di lega, ma 
questa opzione non venne inse- 
rita nel gioco finale. 

- La versione per Megadrive/ 
Genesis vide tagliati gran parte 
degli effetti sonori. il motivo di 
questi tagli non è mai stato 
chiarito. Inoltre la versione 


SI 


Giapponese per la console Se- 
ga 16 bit non vedeva le due 
squadre in campo colorate di 
blu e rosso, ma d'argento e d'o- 
[(o} 

- In molte occasioni si è cerca- 
to di riportare in vita il franchise 
con capitoli programmati anche- 
da studi diversi da The Bitmap 
Brothers (Speedball 2100, Spe- 
edball 2 Tournament, Speedball 
2: Evolution e Speedball 2 HD 
(quest'ultimo con la collabora- 
zione del "Sensible" Jon Hare) 
ma nessuno di essi è riuscito 
mai a riproporre il carisma 
dell'originale. 

- La copertina del gioco è stata 
realizzata da Glen Fabry, dise- 


gnatore che ha collaborato a 
testate di fumetti quali Judge 
Dredd, Daredevil, Thor e ha re- 
alizzato tutte le copertine della 
serie Preacher (ma la scatola 
bella è solo quella per il merca- 
to europeo, perché in America 
si scelse una illustrazione deci- 
samente meno "ispirata che ve- 
dete qui sotto"). m 


Po 
i 
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In questa pagina diamo un occhio anche alle conversioni 
giunte sui computer e le console dell’epoca diverse dal no- 
stro adorato Amiga che, in questo caso, si sono rivelate 
tutte decisamente buone! 


Il gioco su Atari ST è riconoscibile a colpo d’occhio per la con- 
formazione “a piatrelle” del terreno di gioco oltre al numero 


ri dimezze mia RES == st 


e | ... è GameBoy Advance: decisamente con più colore e un'in- 
REUOLVER ( ura un poch Loppo stretta. e sini s 


ua 


Notevole la versione Master System se si pensa che siamo su 
un 8 bit! Dava solo l'impressione di essere un pelino più lenta | 


faieà a is ea 
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ICE CREAM! ICE CREAM! 
Comprato nella rac- “# 


colta "The top league" della 

Ubisoft, che includeva anche Era molto bello, ma dopo la 
Rick Dangerous 2, Midwinter, promozione nella serie superio- 
Falcon e TV Sports Football re diventava praticamente im- 
(50.000 lire) e divorato per an- possibile 

ni. Semplice nei comandi ma 

difficile da padroneggiare 


(soprattutto dopo la promozio- Giocato mille volte su 
ne, come scritto da Max Airo- megadrive 


ne), riusciva ad essere veloce e 
scatenato ma richiedeva anche 
un'attenta pianificazione sul Campionati su campionati con = / S sa 
ù : e) N N n 
campo, cercando di puntare ai mio fratello, uno dei giochi più ATA Ì 


bonus e ai moltiplicatori di belli di sempre. In America la copertina del gioco era 
punteggio, spesso fondamentali decisamente più brutta, non trovate? 
per la vittoria in incontri equi- 


librati. Ben implementata an- Ci giocavo sull'Amiga: non 


che la parte manageriale, non ricordavo la versione C64!!! a 
complessa ma ricca di poten- Ci giocavo su PC era spettacola- 


ziamenti i i - re! 
per giocatori e arma 
tura (senza tralasciare l'acqui- Giornate irrimediabilmente 


sto di campioni). Peccato legge- perse davanti a questo capola- = 
re della mancata possibilità di vola didinartiminico No vabbè, anche questo floppy 


salvare la propria squadra su consumato!!! 
floppy e sfidare gli amici, sa- 


rebbe stata la classica ciliegina Capolavoro assoluto! | ; 3 N sn 
sulla torta. Come hai scritto, Vi amo. Chi se lo ricordava più! 


meglio stendere un velo pietoso 
sui tentativi di rivitalizzare il 
marchio, uno più fallimentare I RENCERCCESCGECRCCECCGCCCERCEARE L 
dell'altro...tutt'oggi, Speedball Speedball 2 titolo quasi unico nel suo genere, 
2 rimane insuperato. capace di migliorare ed espandere con gran- 
de intelligenza tutto quanto di buono era stato 
impostato nel primo capitolo. 
Il gioco in singolo è ancora oggi divertente e 
appagante, con quel pizzico di gestione ma- 
nageriale che si alternava alle bastonate sul campo, un mix ca- 
pace di donare un po' di profondità in più al gioco. Una volta arri- 
vati in cima, certo, il titolo può venire a noi, ma fino a quel mo- 
mento il divertimento è assicurato. 
Se poi considerate che l'opzione a due giocatori è lì apposta per 
sfidare amici e parenti, beh, direi che per essere un gioco di 
trenta anni fa si difende molto bene. 
A mio giudizio grazie alla grafica interessante (il 2D è un ever- 
green), ad un'ambientazione ancora originale e al tasso di bruta- 
lità del gameplay anche i giovani videogiocatori potrebbero ap- 
passionarsi a questo titolo. Farlo provare a vostro figlio o nipote 
potrebbe essere un ottimo esperimento sociale.... ma poi non 
lamentatevi se sfidandoli vi stracceranno: avete la vostra età.e i 
riflessi non sono più quelli di una volta! :-) 


Senso di appagamento assoluto 
vincere le partite a forza di 
menare gli avversari. Fare gol 
era un diversivo 


Capolavoro... Anche se a lungo 
andare annoiava... 


Mamma mia quante partite sul 
C64 


Questo sì che E un giocone! 


Uno dei miei giochi preferiti. 


cime 
ii 
(fr sana en mn ce ea e | 
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ALONE 


Prendete una villa maledetta, 
un suicidio, un investigatore pri- 
vato (o, se preferite, la nipote 
del suicida), riti occulti e orren- 
de creature. Tagliate tutto a da- 
dini e mescolate in un hard disk 
abbastanza capiente, aggiun- 
gendo un pugno di poligoni pie- 
ni. Bene. Ora versate quanto 
preparato su un letto di sfondi 
bidimensionali e, per conclude- 
re, guarnite il tutto con una glas- 
sa di Cthulhu. 

Otterrete così uno dei giochi più 
innovativi della prima metà degli 
anni novanta e, soprattutto, un 
titolo capace di "creare" un ge- 
nere. 

Alone In The Dark fu questo e 
molto più. 

Infatti, tra le altre cose, fu anche 
un programma capace di mo- 


strare che il PC si stava comin- 
ciando a muovere su territori 
inesplorati e totalmente irrag- 
giungibili per gli utenti Amiga! 
Hard disk, 256 colori e una cer- 
ta scioltezza nel gestire i poligo- 
ni stavano traghettando il video- 
gioco verso qualcosa di nuovo, 
di diverso, esattamente come 
questo titolo: un po' avventura, 
un po' gioco di combattimenti, 
con una fase esplorativa estesa 
ed enigmi intelligenti, la cui so- 
luzione richiedeva la lettura di 
intere pagine di libri e diari . 
Insomma, su questi seriosi 
computer compatibili i generi 
cominciavano a ibridarsi e ad 
evolvere verso quelle macroca- 
tegorie che ancora oggi costitui- 
scono le basi del nostro passa- 
tempo preferito. 


DARA 


Ad esempio 
roprio con 
questo Alone in 
The Dark stava 
nascendo 
quell'action- 
adventure che 
pochi anni dopo 


sarebbe e- 
sploso tra le 
mani con 


l'uscita della prima Playstation e 
del cd di Resident Evil. 

Già, il ttolo Capcom deve tanto, 
anzi tantissimo, a questo gioco 
della Infogrames. 

Ma partiamo dalla storia che, 
per l'occasione, riprendo pari 
pari da Wikipedia: 

"Louisiana, 1925. Jeremy Har- 
twood, noto artista, viene trova- 
to impiccato nella soffitta della 
sua villa Derceto, secondo voci 
popolari popolata da spiriti mali- 
gni. La polizia chiude rapida- 
mente il caso che viene archi- 
viato come suicidio, e dopo po- 
co tempo il fatto viene dimenti- 
cato da tutti. 

Il giocatore può scegliere di in- 
terpretare due personaggi, diffe- 
rentemente collegati alla storia: 
Edward Camby, investigatore 
privato ingaggiato da una pro- 
prietaria di un negozio d'anti- 
quariato per recuperare un anti- 
co e prezioso pianoforte, e E- 
mily Hartwood, nipote di Jeremy 
che non crede al suo suicidio. 

Attraverso documenti, libri e 
pergamene sparsi in giro, si 
scoprirà che la villa è stata co- 
struita da un occultista di nome 
Ezechiel Pregzt, e sotto di essa 
ci sono caverne dove venivano 
eseguiti rituali di ogni tipo di ma- 
gia nera. Durante la guerra civi- 
le, Pregzt venne ucciso da sol- 
dati dell'unione, ma il suo spirito 
fu raccolto dai suoi seguaci e 
trasfuso in un vecchio albero 
dentro una delle caverne più 
remote, in attesa di un essere 


Schermate di gioco tratte da: www.mobygames.com 


umano da possedere per rige- 
nerare il suo corpo. Jeremy 
Hartwood si è suicidato per evi- 
tare di essere usato come un 
corpo ospitante e ora l'obiettivo 
primario di Pregzt sono i due 
sfortunati visitatori. L'unico mo- 
do per porre fine all'orrore e 
scappare da Derceto, è quello 
di bruciare l'albero che ospita 
Pregtz eliminando così le male- 
voli creature che infestano il 
luogo." 

Riassumere con queste righe la 
storia di Alone In The Dark non 
rende però giustizia a questa 
produzione che fu capace di 
trasmettere tensione e paura 
nei giovani videogiocatori dell'e- 
poca, esattamente come il già 
citato Resident Evil avrebbe 
fatto, con gli stessi meccanismi, 
solo quattro anni dopo. 

La scelta di utilizzare schermate 
statiche nelle quali inserire i 
personaggi tridimensionali si 
rivelò azzeccata e agevolò il 
lato cinematografico di tutta l'o- 
pera, anche se bisogna ammet- 
tere che talvolta le inquadrature 
non agevolavano molto il game- 
play. Ma la fluidità e la natura- 
lezza con cui i personaggi (in 
particolare il protagonista) si 
muovevano e compivano le va- 
rie azioni ci faceva dimenticare 
queste imperfezioni e sorpren- 
deva in particolare chi, come 
me, era cresciuto a pane e spri- 


Il momento della scelta del personaggio! 


te. Perché fino ad 
allora i poligoni 
erano sembrati 
buoni solo per ri- 
produrre aerei, 
navi e macchine 
(in. maniera  co- 
munque piuttosto 
grezza). 

Utilizzarli per dare 
vita a personaggi 
e creature viventi 


era ancora una 

rarità (tra i pochi 
esempi disponibili in quel mo- 
mento possiamo citare 4D 


Sports Boxing di cui abbiamo 
parlato nel numero 16). 


Ma come nacque questo Alone 
In The Dark? Pare che Frederic 
Raynal, un programmatore di 
Infogrames, stesse lavorando, 
durante il suo tempo libero, ad 
un motore 3D. Cercò allora di 
convincere la sua azienda ad 
utilizzarlo per realizzare un gio- 
co diverso dal solito simulatore, 
ma l'idea di un titolo tridimensio- 
nale del genere non convinse i 
suoi capi. Frederic non si perse 
d'animo, terminò il motore e, 
con l'aiuto del collega e grafico 


Didier  Chanfray, 

portò ai capoccioni di Infogra- 
mes una demo del suo engine. 
Il risultato fu che i manager non 
solo cambiarono la loro prece- 
dente opinione, ma il lavoro ri- 
sultò talmente buono che Ra- 
ynal stesso venne messo a ca- 
po del nuovo progetto. 

Ci sarebbero mille altre cose da 
dire, ma allo stesso tempo nes- 
suna, perché gran parte delle 
innovazioni confluite in questo 
gioco sono oggi alla base di tutti 
i titoli con visuale in terza perso- 
na: ad esempio la raccolta e 
l'utilizzo di oggetti, il recupero di 
armi e munizioni, l'utilizzo dei 
"jump scare" e le inquadrature 
dal sapore cinematografico... vi 
sembra poco? 

E ora è il momento delle curiosi- 
tà di questo incredibile titolo: 

- Tutti gli sfondi sono stati cre- 
ati in 3D da più angolazioni di 
ripresa e quindi convertiti in 2D. 

- Alone in the Dark è stato pro- 
dotto con un budget di 400.000 
Dollari e pare che in sette anni 
abbia venduto qualcosa come 
2,5 milioni di copie 

- Quando il progetto era nella 
sua fase iniziale, Frederic Ra- 


Chi ha detto "Resident Evil"? Comunque sia sembra proprio che La pentola di car- 
ne umana sul tavolo permettesse di risparmiare tante preziose pallottole 


A First Aid Case 


Uno dei passaggi segreti da scoprire per accedere a nuove Nei titoli action-adventure raccogliere oggetti da utilizzare è la 
sezioni della villa, qui in una partita nei panni di Emily Hartwo- normalità oggigiorno ma nel 1992 era una novità... Anzi, a dirla 
od. tutta l'action-adventure stesso era una novità! 


ynal ha collaborato con una gio- Lal 
vane artista di Infogrames, Yael qa 
Barroz. | due si sono innamorati 
e sposati poco tempo dopo | 
Dn È / - Prima della sua uscita, Info- 
eta È ) "I grames ha annunciato che Alo- 


2" \3,7 wa, Ne in the Dark sarebbe stato il 

ALONE IN THE DARKÎ N3 2. 'Ufg°, primo di una nuova serie di gio- 
n Li” chi intitolata "Virtual Dreams". 

Se avete e Ogni gioco avrebbe avuto una 

D Ri: trama e un'impostazione total- 

Na è mente differenti, ma tutti avreb- 


paura NS bero usato lo stesso motore. 


Tant'è che la scatola originale di 


(_] dA \ 
del buio WI Alone in the Dark (almeno in 
LA Vis { Europa) presentava l'indicazio- 
as ‘ ne "Virtual Dreams". Da notare 
non e. 74 che nelle edizioni subito suc- 
cessiva, quelle con il design 


entra te sai ì | della scatola più famoso, questa 


Visti dicitura sparì del tutto. 
a Derceto x - Nel 1994 il gioco venne riedi- 
" LA 1à tato su CD-ROM, con musiche 
di qualità cd al posto delle MIDI 
originali e parlato digitalizzato. 

- Oltre agli ovvi sequel, arrivati 
al sesto capitolo (ma dal quarto 
in poi potete considerarli tutti 
reboot - e l'ultimo è davvero un 
“WC” di gioco), in questo primo 
capitolo si gettano le basi per 
altri due titoli Infogrames basati 
su Cthulu: Shadow of the Co- 
met e Prisoner of Ice. Infatti in 


INFOGRAMES \| di 


— PA pistrisuzione escLusiva C. T.O. i icità itolo comparsa all'epoca 
sulle principali riviste di videogiochi. 


Sk alcuni libri che pote- 

LEONE vate leggere nel gioco vi sono 
Alone in the Dark chiari riferimenti alle trame delle 
due avventure grafiche che ven- 
nero successivamente prodotte 
dal publisher. 

- Il gioco è stato convertito su 
3DO da Krisalis e doveva esse- 
re portato anche su Atari Jaguar 
ma, indovinate un po', quest'ulti- 
ma versione non ha mai visto la 
luce! 


Nota finale per l'ottima traduzio- 
ne in italiano dei testi, un detta- 
glio che aiutò molti di noi a ca- 
larsi ancor meglio nel mistero di 
Derceto. m 


oggi conosciuto... non fu però la prima | aveva il riferimento alla serie "Virtual Dre- 
con cui giunse sugli scaffali. ams", mai proseguita. 


Allora, vediamo un po’ come fu la copertura del gioco 
sulle maggiori riviste dell’epoca... si parte con la preview 
di K, comparsa sulle pagine del mensile a settembre 
1992. Tale era la “preview” che il titolo del gioco risultava 
ancora “Nightmare in Derceto”. Interessante la parte in 
cui il creatore del gioco, Frederick Raynal, spiega come il motore del 
titolo (3Desk) sia nato per adattarsi all'hardware su cui gira, prevenen- 
do la possibilità che su futuri processori il gioco potesse girare “troppo 
veloce”. Un difetto che, in effetti, affliggeva molti titoli dell'epoca quan- 
: do venivano utilizzati su nuove CPU (e l'uscita di nuove CPU a qui 
Pe. A tempi era davvero all'ordine del giorno). 
Sade an RR | 
1 Da segnalare come l'anteprima sia di tre pagine, ma parli anche di un 
ulteriore gioco dedicato a Cthulhu in uscita, cioè l'avventura Shadow Of The Comet, titolo molto bello, anche se decisamente meno rivolu- 
zionario. 
sù A novembre '92 arrivano invece le due pagine di recensione per il (rinominato) Alone In The 
Dark. Diamo un occhio subito al voto che risulta (giustamente) altissimo: 938. 
#2 { Tra i lati positivi si sottolinea la fluidità delle animazioni, la splendida grafica 3D, l'ottimo sono- 
ro e l'atmosfera in perfetto “stile Lovecraft”. 
A dimostrazione della suo valore la redazione gli assegna anche tre medaglie: K-Gioco, K- 
Grafica e K-Suono. Ci sono però anche dei difetti che vengono prontamente evidenziati, cioè 
“un'interfaccia semplice ma migliorabile” e la “mancata implementazione di mouse e joystick”. 
Si tratta comunque di inezie rispetto alla grandezza di quanto arrivato sui PC dell’epoca e, 
soprattutto, all'impatto sull'immaginario collettivo che questo gioco riuscì a portare non solo 
tra i giocatori, ma anche tra gli sviluppatori. Nota per lo spazio occupato su hard disk una da 
questo titolone: 6 MB di disco rigido! 

—— > Rispetto all’unicità del titolo è evidente la difficoltà del recensore nel momento in cui deve 
canne il gioco con un potenziale concorrente. Nel campo delle avventure il re in quel momento è Monkey Island 2 e Marco Andreoli, 
il redattore che ha curato l'articolo, ammette che sia un paragone quasi impossibile perché si tratta comunque di giochi molto diversi. 
Talmente diversi che diventeranno presto due generi totalmente indipendenti. 


TGM segue esattamente lo stesso ordine di K, proponendo anteprima e 

recensione negli stessi mesi della concorrenza. Molto curioso il fatto che 

la preview di questa testata 9ndichi però un titolo completamente diverso 

del gioco: "Screams In The Dark". Probabilmente un segno di quanto in 

Infogrames fossero indecisi sul nome con cui far uscire il gioco tanto che la 

stessa etichetta ha indicò a TGM che si trattava comunque di un titolo provvisorio. 
Nell'articolo si sottolinea che il programma non girerà al meglio sui processori 286: un 
segno dei tempi e dell'evoluzione necessaria per far girare un'opera di tale complessità! 
Ah.. Piccola nota a margine per i più attenti osservatori che recupereranno gli articoli a 
grandezza naturale dalle fonti qui sotto: il modello poligonale del protagonista in queste 
foto tratte dalla demo è senza baffi e mi sembra anche avere delle basette decisamente 
più pronunciate. 


Nella sua recensione pubblicata due mesi dopo, TGM è entusiasta di Alone In The Dark 
e gli assegna un TOP SCORE con un punteggio di 97%.... un voto così alto è inusuale 
anche per questa testata e ancor più di valore visto che a conferirlo è Marco Auletta, non 
certo il più largo di manica tra i redattori della rivista. 

Il corpo dell'articolo è molto preciso e completo e la penna di MA si vede tutta, professio- 
nale ed esaustiva. Il commento a sostegno del voto, poi, conferma le innovazioni del 
titolo che sembra aver colpito il redattore in particolare sotto l'aspetto del combattimento 
e della possibilità di risolvere determinate situazioni in modi diversi. Anche qui vengono 
però evidenziati dei difetti, in particolare nella scelta di alcune inquadrature che rendono 
più difficoltoso affrontare nemici ed enigmi presenti nella locazione. 

A differenza di quanto indicato da K, qui Alone In The Dark viene definito “orribile” su 286 
a 10 Mhze ne viene quindi consigliato l'utilizzo solo su CPU 386 o superiori. In realtà K 
parlava di 286 a 16 Mhz... segno che forse quei 6 Mhz di differenza erano sufficienti per 
rendere giocabile il titolo anche sui processori di fascia inferiore 
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Con calma anche Computer + Video Giochi valuta il titolo per il suo pubblico con una recensio- 
ne uscita a dicembre 92. La rivista in questo caso (come in molti altri) si fa bastare una pagina 
COMPUTER per dirvi quanto è bello il gioco, dandogli un bel 90% e medaglia CVG HIT! 
Per quanto sia la politica della testata dispiace che per prodotti di tale caratura spesso non si 

GIOCHI dedicasse maggiore spazio alla loro analisi. Entrando comunque nello specifico di quanto scritto 
il testo della recensione spiega per sommi capi la trama e la particolarità (in positivo) del gioco 
proposto. Un riquadro subito accanto invece ricorda il grande debito dell’ambientazione con gli scritti di Lovecraft, 
| pur sottolineando che anche non conoscendo la sua opera ci si godrà tranquillamente il prodotto. 
Infine ecco il commento di Fabio Rossi, molto positivo, come riassunto dal punto esclamativo iniziale. 
In questo box il recensore elogia “/a grafica estremamente innovativa e ben realizzata degli scenari, davvero stupe- 
facenti’. Unico appunto sull’animazione del personaggio principale che, quando cammina, non risulta credibile 
, come quando tira di scherma o combatte a mani nude. A parte questo (definito comunque come un “notevole pro- 
' blema” ) il titolo si rivela “piacevole e coinvolgente. Con problemi interessanti... e con una colonna sonora adeguata 
all’azione”. Come K, anche CVG dichiara che il titolo giri decentemente su qualsiasi configurazione, anche la più scarsa, pur beneficiando 
grandemente dei processori più performanti. 
A questo punto rimane sempre il dubbio di assegnare la vittoria ad una delle tre riviste presentate ed in questo caso, come avrete intuito, 
sono sicuro solo di chi non abbia vinto, cioè CVG. Ma se proprio devo premiare una delle due riviste rimaste, direi K per la capacità di 
scendere un po’ di più nel dettaglio dell’analisi... ma si parla davvero di un’inezia rispetto all'ottimo lavoro svolto anche da TGM. 


Pl 
ì reni rr_e"=—e sedere 


Scansioni rivista: www.retroedicola.com (C+VG) 
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Ancora oggi resta uno dei mi- 
gliori, in quanto ad atmosfera. I 
vari libri e il diario di Hartwood 


Giocato, rigiocato e ancora oggi 
installato sul mio PC con vir- 
tualbox e WIN95. Apprezzai la 


Lo provai da un ami- 

co... Mi venne quasi un infarto e 
rischiai di tirargli la tastiera x 
aria! Bellissimo, tensione a pac- 
chi. 


Incredibile prodigio dell'epoca, 
mai si era visto un prodotto 
interattivo così cinematografico, 


poi contribuiscono in maniera 
significativa, come non è più 
successo in seguito. 


Non avete idea gli infarti multi- 
pli e i cambi di mutande che 
questo gioco mi causò all'età di 
12 anni 


versione cd-rom perché con la 
mia Sound Blaster e un paio di 
casse multimediali nuove di 
pacca, potevo godere della co- 
lonna sonora in formato CD 
audio e non midi. Grandioso! 
Mi innamorai talmente delle 
musiche che le riversai su cas- 
settina per ascoltarle in auto. 
Altri tempi!! 


tra atmosfera, ambientazione e 
inquadrature. Un altro di quei 
giochi che ha aperto gli occhi a 
tanti amighisti ancora convinti 
che hard disk e schede VGA 
non fossero necessarie. E infine 
un liberatorio: Resident Evil 
MUTO! 


Questo capolavoro assoluto! 


Alone in The Dark sente il peso degli anni pas- 
sati in maniera inesorabile, non tanto per la 
grafica, che oggi potrebbe quasi risultare una 
scelta stilistica piuttosto che il frutto dei limiti 
tecnici di allora, ma piuttosto per i controlli del 
personaggio che, in alcuni passaggi, risultava- 
no ostici già nel 1992... Figuriamoci quindi adesso. 

Ciò che però ha rappresentato questo titolo per i giocatori 
dell’epoca è qualcosa che si fatica a descrivere alle generazioni 
più giovani: per la prima volta in un videogame ci si sentiva parte 
dell'avventura in prima persona. L'esperienza di gioco che ne sca- 
turiva era immensamente coinvolgente e innovativa, segnata da 
una parte di azione, ma anche da una parte di enigmi per nulla 
banali e che richiedevano la lettura di documenti in gioco per es- 
sere superati più facilmente (per fortuna un'ottima traduzione ita- 
liana del testo rese tutto molto più abbordabile per noi ragazzini 
dell’epoca). Se il genere vi piace andrebbe senza dubbio recupe- 
rato... perché davvero questo è il punto di origine di un genere. 


pptasine! 


L'ho giocato da bambino e vi 
garantisco che mi terrorizzò. 
Poco da aggiungere a quanto 


già detto. Peccato che i sequel 
abbiano un po' infangato il ca- 
postipite con prodotti mediocri 


o peggio. 


Per gli appassionati di Love- 
craft questo gioco fu un sogno 
ad occhi aperti. 
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Una doverosa immagine anche per l'introduzione, davvero 
notevole per il vecchio ma sempre splendido C64! 


vata, come nei più classici titoli 
di questo genere, uno dei più 
riusciti sul C64 e che poteva 
contare tanti illustri predecesso- 
ri. 

Proprio la paura di ricordare 
troppo uno di essi, Armalyte, 
portò la Genias a suggerire al 
bravo Andrea Pompili qualche 
piccola modifica, ma nonostante 
ciò il gioco restò comunque 
molto simile al famoso titolo del- 
la Thalamus: basta solo osser- 
vare la nuvoletta con cui i nemi- 
ci esplodono per avere una net- 
ta sensazione di “già visto”. 


Alla fine del primo livello vi 
(ma molto ben fatto!) 


Macross... 


Se giocato, però, con maggiore 
attenzione Catalypse si distin- 
gueva decisamente dal suo pre- 
decessore inglese per molte 
scelte di gameplay. 

E’ doveroso poi sottolineare 
l'ottimo comparto audio, sia per 
gli effetti sonori (che per la veri- 
tà ricordavano ancora una volta 
Armalyte) che per le bellissime 
colonne sonore contenute nel 
gioco. 

Il sito Ready64 attribuisce tale 
lavoro allo stesso Pompili e a 
Michael Tschògl. Entrando più 
nello specifico il secondo si oc- 
cupò ufficialmente delle musi- 
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aspettava questo boss discretamente raccapricciante 


Il design di queste navi nemiche mi ricorda troppo i caccia di 


che, ma alla fine in un modo 
non esattamente “diretto”, come 
leggerete nelle curiosità alla fine 
dell’articolo. 


Bisogna aggiungere che il gioco 
Genias includeva anche una 
introduzione (con tanto di parla- 
to digitalizzato) e una lunga se- 
quenza finale, elementi che non 
sempre erano presenti nel ge- 
nere e troppo spesso trascurati, 
per mille motivi, sul nostro C64. 


Quando uscì nei negozi la re- 
censione su Zzap! Italia fu entu- 
siasta, ma un errore nella tabel- 
la dei voti (totalmente sballata) 
rimandò la vera valutazione al 
mese successivo, affidata ad 
una pagina di correzione in cui 
gli veniva assegnato un secco 
93%. C+VG, sempre severo 
con i titoli tricolore, gli diede un 
lusinghiero 85%. 

Oltremanica, nella "poco amica" 
Inghilterra, Commodore Format 
rimase stregata da Catalypse e 
arrivò ad assegnare un 91%. 
Rimane da vedere cosa fece 
Zzap! inglese... che, nel maggio 
del 1992, fu autore di una delle 
più scandalose valutazioni della 
sua storia. Con scuse prete- 
stuose che non stavano né in 
cielo né in terra, la redazione 
inglese della storica rivista as- 
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Zzap! Italia dedi- 
ca al gioco an- 
che la copertina 
del numero 65 di 
È va | nat: 19740) 1992, 
SPECIALE ; nea __ 2 dove Catalypse 
Giochi gl viene recensito 
in un articolo di 
tre pagine. Il tono della recensione è a dir poco trionfale e, nonostante le foto parlino già da sole, traspare in ogni riga che si tratta di un 
prodotto enormemente sopra la media e da avere assolutamente (anche perché, diciamolo, all’epoca nuovi giochi validi per C64 ne usci- 
vano davvero pochi)! Da notare che nel commento della seconda pagina si allude a dei difettucci che hanno impedito al gioco di avere la 
medaglia d'oro... Peccato che il mese successivo verrà comunque assegnata nella pagina di "rettifica" (quella che vedete con lo sfondo 
grigio). Questo è un mistero degno di Giacobbo! La pagella finale di questa prima recensione è invece tutta sballata, con un voto finale di 
“solo” 81%. Qualche complottista su internet ipotizza che fosse per non negare apertamente la valutazione della 
edizione inglese o che venne rivisto su pressione “dei poteri forti”. Peccato che Zzap! UK recensì il gioco due mesi 
dopo quindi la prima accusa appare assolutamente inverosimile . Per quanto riguarda le ingerenze dall'alto, one- 
stamente i voti erano talmente discordanti rispetto ai commenti, che mi sembra abbastanza verosimile si sia tratta- 
-_| to realmente di un problema editoriale. 
© Perla cronaca il voto globale “corretto” risultò pari a 93%! 


Per quanto riguarda C+VG, lasciate che vi ricordi il fatto che non si trattava di una testata parti- 
colarmente tenera nei confronti dei giochi italiani, ma in questo caso il voto assegnato a marzo 
1993 fu decisamente positivo: 85%. 
Fabio Rossi, autore della recensione, indica che il valore del titolo è a suo parere più alto pro- 
prio per la situazione del mercato software del C64, in palese declino. Fosse uscito un anno 
i prima sarebbe stato “bastonato” molto di più a causa della sua scarsa originalità. Sarà... ma 
non è che la maggior parte dei migliori titoli dell'epoca, anche per Amiga, fossero dei campioni di innovazione. 


e IORRUGAE 


Andiamo in questo riquadro a vedere un po’ co- 
me la stampa estera ha accolto Catalypse. 
Partiamo da Commodore Format che, nell’aprile 


1992, dedica al gioco due pagine di recensione che terminano, come detto nell’articolo, 
con un voto pari a 91%. La pagella, nella classica forma della clessidra della testata (sì 
copiai da qui il sistema di valutazione dei primi numeri di AntaGamers!) , sottolinea nei lati 
positivi “guardiani incredibilmente enormi”, presenza di sequenze di introduzione e fine 
gioco, un buon bilanciamento della difficoltà, tante armi potenziabili, cinque livelli molto 
vari, possibilità di abbassare la difficoltà togliendo lo sparo ai nemici, rilevamento delle 
collisioni a favore del giocatore (!!!) scrolling fluido e veloce, con la possibilità di seleziona- 
re anche il tipo di cielo stellato sullo sfondo (sì si poteva decidere nel menù principale di 
averlo fisso, tutto in movimento o misto). Unico punto a sfavore? Il caricamento dell'intero 
livello ad ogni morte del giocatore. 


Si arriva ora allo scandalo annunciato, cioè la recensione del maggio 

Ùù 1992 su Zzap!64 che dedica a Catalypse, lunga due mezze pagine 

> \ (praticamente un articolo in orizzontale!) alla fine delle quali il voto pari 

a 30% mortifica il buonissimo lavoro di Pompili. Tale numero è l’esatta 

media tra il 28% assegnato da un certo lan e dal 32% sparato 

dall’altrettanto sconosciuto Corky, firme ben distanti per onestà intel- 

lettuale dalle storiche o che avevano reso questa rivista degna di stima (sì lo dico con disprezzo motivato a causa di questa ingiustifi- 

cabile valutazione!). Andando a vedere le ragioni di tale stroncatura possiamo notare come nei commenti venga messa in luce una grafica 

terribile a causa di una presunta monocromia degli sprite e una difficoltà eccessiva, quasi frustrante... che a ben vedere sono critiche che 

possono calzare a pennello anche per il loro amato Armalyte. lan arriva a dichiarare che il gioco non è degno nemmeno di un rilascio a 

prezzo budget e che si vede sia il lavoro di una sola persona, portato avanti nella propria cameretta. Giustamente oggi gli utenti in rete 

(inglesi in testa) bollano queste parole come un ingiustificabile errore di valutazione, figlio diretto della decadenza della rivista... una de- 
nl ali scrizione che sottoscrivo senza il minimo dubbio. 
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Fine del terzo livello... il boss "salamandra" in tutta la sua “bellissima bruttezza"! 


segnò a Catalypse un inguarda- 
bile 30%! Asserirono che gli 
sprite erano monocromatici, che 
la difficoltà era elevata e inven- 
tarono altre bislacche teorie per 
giustificare un massacro che 
non aveva ragione di essere. 

Ancora oggi si discute sul per- 
ché di un voto del genere, c'è 
chi sostiene che lo avessero 
fatto perché si divertivano a 
sconfessare la rivista concor- 
rente, Commodore Format (che 
il mese prima aveva esaltato il 
gioco); c'è chi sostiene che, es- 
sendo l'originale Armalyte pro- 
dotto dal loro editore, avessero 
voluto distruggere un suo - per 


Il gioco alternava spazi aperti nei quali respingere le ondate 
di nemici ad altri più "claustrofobici". 


quanto tardivo - concorrente; 
altri sostengono che ce l'aves- 
sero con l'Italia e che demolis- 
sero tutti i giochi della nostra 
penisola mentre alcuni sospet- 
tano che, semplicemente, in 
redazione si drogassero di brut- 
to. 

Ciò che è certo, al di là delle 
motivazioni a questo giudizio, è 
che la rivista inglese fosse allo 
sbando e che fossero oramai 
passati i tempi d'oro in cui Zzap! 
64 si proponeva come un punto 
di riferimento per i videogiocato- 
ri anglosassoni, tant'è che molte 
altre recensioni e articoli dell'e- 
poca post 90 vengono oggi criti- 
cati aspramen- 
te dai fan in- 
glesi della te- 
stata. 


La comunità di 
internet, per 
fortuna, ha 
restituito il rea- 
le valore del 
titolo grazie ai 
numerosi com- 
menti (date un 
occhio a quelli 
sui longplay di 
Youtube) dei 


giocatori inglesi che 
si stupiscono di questo Catal- 
ypse e che lo pongono tra i mi- 
gliori titoli del genere sul nostro 
biscottone. 

Il reale problema di questo gio- 
co, oltre ad una non perfetta 
gestione delle collisioni, fu che 
uscì quando la piattaforma C64 
stava morendo, specialmente 
all'estero, e non sono pochi i 
giocatori che lo hanno scoperto 
solo molti anni dopo, emulando- 
lo. Sembra inoltre che la distri- 
buzione non fu così estesa e 
capillare nei negozi fuori dall'Ita- 
lia (immagino che Genias non 
avesse tanta "potenza di fuoco" 
all'estero). 

Inoltre il fatto di appartenere ad 
un genere che vantava moltissi- 
mi ottimi titoli sul piccolo com- 
puter Commodore non lo aiutò 
a distinguersi nella memoria dei 
giocatori. 

Ciò non toglie che Catalypse sia 
un piccolo gioiello di program- 
mazione che ogni amante del 
Commodore 64 e degli sho- 
ottem up dovrebbe giocare al- 
meno una volta nella propria 
vita. 


E ora le classiche curiosità sul 
titolo: 

- Tre giorni prima di consegna- 
re il codice a Genias, il disk 
drive del C64 di Pompili brasò 
uno dei dischetti, cancellando le 
versioni definitive dei livelli 3 e 
5. Il povero programmatore do- 
vette quindi restare 72 ore con- 
secutive a completare e siste- 
mare precedenti back up dei 
livelli persi senza dormire e sen- 
za andare a scuola (sì, aveva 
diciotto anni e andava ancora in 
quinta superiore!). La cosa non 
fu semplice anche perché il ter- 
zo livello era in realtà il primo ad 
essere stato programmato oltre 
un anno prima e quindi Andrea 
non ricordava quasi nulla delle 


correzioni apportate. 
Alla fine quei livelli vennero ter- 
minati in tempo ed uscirono per- 
fettamente giocabili nella versio- 
ne definitiva del gioco, ma era- 
no talvolta visibili dei bug pro- 
prio per colpa di questa "fretta" 
con cui vennero ripristinati. 

- Proprio a "causa" di queste 
imperfezioni Andrea Pompili ha 
pubblicato on line una versione 
1.1 del gioco che corregge que- 
sti errori (e che potete facilmen- 
te recuperare in rete) e che ri- 
solve anche i problemi di colli- 
sione degli sprite spesso indica- 
ti (anche da me) come uno dei 
pochi difetti reali del gioco. 

- La voce digitalizzata durante 
la presentazione iniziale è dello 
stesso Andrea. 

- Il gioco includeva 640 sprite di 
cui 24 contemporaneamente a 
schermo ed era realizzato in 54 
K di codice, 130K di grafica e 
36K di sonoro: una mole di dati 


Grande storia e gran- 
de recensione. 
Lo voglio! 


Purtroppo uscito sia nel perio- 
do, che per la “console” sba- 
gliata. Mi sarebbe piaciuto ve- 
dere cosa sarebbe stato capace 
di fare su un Amiga 500, dove 
nel 1990 girava roba del cali- 
bro di Venus the Flytrap! 


Mi sbilancio ma forse lo faccio 
entrare nella mia top 5 del c64 
assieme ai due Turrican, Won- 
derboy e Bubble Bobble. 


Il gioco era molto bello, i detta- 
gli si facevano notare, a quel 
tempo era un videogioco all'a- 
vanguardia. 


davvero grande per un C64. 

- In una intervista rilasciata nel 
2001 al sito Projectfirestart, An- 
drea Pompili spiegò che il primo 
disco contenente le musiche 
realizzate da Michael Tschbgl 
arrivò pesantemente danneg- 
giato. In attesa di una seconda 
copia Andrea riuscì a recupera- 
re il possibile dal primo suppor- 
to, completando le musiche per 
le parti mancanti. Quando giun- 
se il secondo disco con le ver- 
sioni originali risultò che quelle 
riviste da Pompili fossero mi- 
gliori e vennero mantenute. Alla 
fine l’unico brano rimasto inalte- 
rato fu quello della sequenza 


finale, ma si scelse di lasciare il 
merito per l’intero lavoro, nei 
crediti di gioco, al solo TschÒbgl. 
- Nella medesima. intervista 
Pompili ha rivelato che Genias 
avrebbe affidato una conversio- 
ne Amiga di Catalypse ad altri 
programmatori, ma il progetto 
naufragò a seguito del fallimen- 
to dell'etichetta senza che que- 
sto porting venisse nemmeno 
comunicato alle riviste di setto- 
re. 

- Durante lo sviluppo Pompili ha 
ricevuto un aiuto dal suo amico 
(e programmatore) Andrea Car- 
boni che, per questo, risulta giu- 
stamente nei crediti del gioco. m 
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Quando comprai il TGM numero 
95 del marzo 1997 non sapevo 
di avere tra le mani una copia 
storica. In copertina c'era il nuo- 
vo gioco di corse di Ubisoft, 
POD, che era già stato anticipa- 
to nei numeri precedenti e che 
era sotto i riflettori del settore 
perché avrebbe sfruttato le nuo- 
ve istruzioni MMX dei processo- 
ri Pentium di ultima generazio- 
ne. Queste istruzioni avrebbero 
dovuto agevolare le prestazioni 
dei videogiochi compatibili e 
POD doveva essere il primo 
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Inizio del 1997 su PC... una grafica così era solo un sogno! 
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grosso titolo che le avrebbe uti- 
lizzate. 

Logico che l'attesa fosse note- 
vole. 

Quando arrivai alla recensione, 
però, notai che i voti erano addi- 


rittura tre: versione Pentium 
(92%),Pentium MMX (94%) e 
3Dfx (97%). 

Che cavolo era una 3Dfx? E 
perché quel voto? 

Divorai la recensione cercando 
di svelare il mistero 

Leggendo l'articolo si evinceva 
che MMX consentiva di avere 
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meno Mhz nel processore cen- 
trale e aiutava la fluidità e 
(limitatamente) la qualità della 
grafica. 

Non male... ma un pochino me- 
no di quello che ci si aspettava 
dopo i grandi proclami di Intel 
riguardo alle capacità di queste 
istruzioni. 

Quello che aveva davvero scon- 
volto i recensori era la versione 
ottimizzata per questa 3Dfx, 
una scheda acceleratrice che 
scoprivo letteralmente in quel 
momento. Dal loro entusiasmo 
sembrava che la qualità offerta 
dal titolo, con questo boost, fos- 
se paragonabile ad un coin-op. 
Quante volte lo avevi sentito 
dire per. poi essere deluso? 
Troppe. 

Eppure questa volta le foto era- 
no lì e, nonostante un tale salto 
di qualità fosse solo in minima 
parte intuibile a causa delle di- 
mensioni delle immagini, era già 
chiaro che i pixel a cui eri abitu- 
ato con 3Dfx sembravano spari- 
re nel nulla. 

Forse era la prima volta, a me- 
moria, che TGM adottava que- 
sta tripla votazione per uno 
stesso gioco sulla medesima 
piattaforma... ma non poterono 


La schermata di configurazione della vostra auto... dovrete do- 


prossimo tracciato. 


sare bene i punti disponibili (300) per renderla perfetta per il 
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Schermate di gioco tratte da: www.mobygames.com 
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Una situazione concitata di gara! 


danni alla vostra macchina. 


fare diversamente: la differenza 
tra le configurazioni non per- 
metteva un voto unico. 

E come dicevo all'inizio, quello 
era un numero storico, quella 
era una recensione storica... ma 
non, come tutti ci aspettavamo, 
per il debutto delle MMX (che 
diventeranno silenzioso stan- 
dard negli anni successivi), ma 
perché comparve per la prima 
volta una scheda grafica 3D in 
grado di fare la differenza. 

Da lì partì tutto e nel giro di po- 
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La schermata di selezione della piste: erano ben 16 per ogni 
In basso a destra due riquadri: quello più grande è un radar che pagina, cosa che rendeva l’operazione di scelta molto veloce ed 
vi mostra gli avversari vicini, quello superore indica invece i intuitiva. 


chi mesi qualsiasi gioco tridi- 
mensionale non poté fare a me- 
no del chip Voodoo. 


POD è questo: un gioco che nel 
mio immaginario rappresenta 
uno spartiacque tra ciò che c'e- 
ra prima e ciò che sarebbe ve- 
nuto dopo. 

E, soprattutto, POD era un bel 
gioco di corse. 

Ambientato su un mondo alie- 
no, chiamato lo, il giocatore do- 
veva guadagnarsi un ultimo 
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biglietto per fuggire da quel pia- 
neta devastato (se ricordo bene 
la causa era un fungo verde che 
proliferava ovunque). Per riusci- 
re a scappare la condizione era 
una sola: vincere questo cam- 
pionato automobilistico. 

Vabbè come sistema è scemo 
forte, ma che ci volete fare? 
Probabilmente il fungo era an- 
che entrato nel cervello dei po- 
chi rimasti sul pianeta. 

Il gioco prevedeva un discreto 
numero di macchine e percorsi 
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Ed ecco la versione software... giusto per vedere la differenza 
(ma non potete valutare la fluidità molto inferiore alla versione 
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La copertina del gioco: versione euro- 
pea della prima uscita! Da notare il sot- 
totitolo "Planet Of Death" che oggi non 
ricorda quasi nessuno. 


ed aveva la particolarità di non 
avere armi! Già, alla fine in que- 
sto titolo contava solo la vostra 
abilità di guida. OK, POD vi 
consentiva di fare a sportellate 
e spingere fuori gli avversari, 
ma non c'era nessun missile, 
mina o turbo a "falsare" la gara. 
E questo è un dettaglio che ho 
sempre apprezzato nel suo de- 
sign. 

A questo punto è giusto ricorda- 
re altri due elementi del gioco: 
per prima cosa era possibile 
attivare i danni e con questa 
opzione abilitata la macchina si 
deformava a seconda dei punti 
di impatto (grande figata) e, se- 
condo, era anche possibile set- 
tare il proprio veicolo. Infatti 
POD prevedeva la possibilità di 
agire sulle caratteristiche delle 
macchine (velocità, accelerazio- 
ne, tenuta di strada, freni e ma- 
novrabilità) per adattarli al vo- 
stro stile di guida o, in alcuni 
casi, al percorso. 

Sul versante "sfida altri umani", 
pur essendoci la possibilità di 
multiplayer in rete, la modalità 
più utilizzata, visti i tempi, era di 
sicuro quella dello split screen 


con la sfida in due sullo stesso 
monitor! 

Non era male nemmeno la mo- 
dalità con la "ghost car": segna- 
vate un record sulla pista e poi 
lasciavate il posto al vostro ami- 
co che, smadonnando furiosa- 
mente, cercava di battere l'om- 
bra della vostra macchina... e 
voi, dietro di lui, a bere Coca 
Cola e mangiare pop-corn men- 
tre vi gustavate i suoi tentativi di 
superarvi (nella realtà di solito 
ero io quello a smoccolare i 
santi sulla tastiera, mentre il mio 
amico Enrico si rilassava dietro 
di me). 


Inutile ribadire quanto già detto: 
se su un Pentium (con o senza 
MMX) era un ottimo gioco, con 
3Dfx diventava qualcosa che 
andava al fuori di qualsiasi pa- 
rametro. La grafica in 640x480 
schizzava alla velocità della lu- 
ce, con effetti degni di un arca- 
de e una pulizia grafica che su 
PC era inimmaginabile fino a... 
due secondi prima! 

Le piste erano belle, lunghe, 
complesse, con animazioni, sal- 
ti e curve in pieno stile arcade: 
una meraviglia per chiunque si 
fosse avvicinato al titolo in quei 
tempi. 

Per quanto fosse valido, biso- 
gna però ammettere che la va- 
lutazione del titolo venne leg- 
germente alterata da tanta ma- 
gnificenza grafica, e per quanto 
fosse un ottimo gioco non si 
può tacere il fatto che, ad esem- 
pio, il rilevamento delle collisioni 
non fosse perfetto e il gioco ri- 
chiedesse un PC da milioni di 
lire per girare. Inoltre, per alcu- 
ni, l'assenza di armi e power-up 
era da considerarsi un difetto... 
ma io, come avrete capito, non 
ero (e non sono tuttora) in ac- 
cordo con loro. 


La longevità era elevata: il gioco 


in versione base aveva 16 piste 
e 8 veicoli, un numero sufficien- 
te per garantire molte ore di di- 
vertimento, ore che vennero 
presto estese con l'espansione 
"Back to Hell " che aggiungeva 
ulteriori 19 percorsi e 15 veicoli. 
Uscì a breve giro anche un'edi- 
zione che includeva sia il titolo 
originale che i migliori contenuti 
dell'espansione, chiamata POD 
Gold... e che poi è la versione 
che oggi potete acquistare su 
GOG. 

Va inoltre ricordato che POD 
poté usufruire di molti veicoli e 
piste distribuite gratuitamente 
on line, diventando un titolo 
"anticipatore dei tempi" anche 
da questo punto di vista. 


E' il mio solito delirio personale? 
Ricordo un gioco molto migliore 
di quello che era nella realtà? 

Se fosse così non sarei comun- 
que da solo: l'amore di alcuni 
gamer per questo titolo è tale 
che ancora oggi forum e pagine 
internet conservano i contenuti 
aggiuntivi del gioco, permettono 
di scaricarli e spiegano come 
installarli nella versione del tito- 
lo venduta su GOG (che di ba- 
se, purtroppo, non li contiene). 


Ed ora qualche curiosità su 
questo bel pezzo di software: 

- POD ebbe un seguito, chia- 
mato POD 2, che uscì solo su 
Dreamcast. A vederlo non sem- 
bra nemmeno male, ma il fatto 
di essere rimasto relegato su 
un'unica piattaforma non lo ha 
aiutato a rimanere nella storia 
(e pare ci avessero pure ag- 
giunto le armi... sacrilegio!) 

- POD venne annunciato an- 
che in versione per Nintendo 
64, ma alla fine questa conver- 
sione sparì nel nulla. 

- Tra le fonti di ispirazione del 
gioco vengono citati Ridge Ra- 
cer e Super Mario Kart. m 
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POD ha un solo difet- 
a to, senza il quale 
b lì î sarebbe un gioco con 
f pretese di perfezione: 
si ne la routine di collisione 
tra le vetture. In 
sostanza, le macchine cozzano tra di loro senza 
effettivamente toccarsi, ed è un fatto estremamente 
fastidioso, pur non essendo questa una simulazione 
che richieda una precisione millimetrica nei sorpassi. 
Purtroppo però, specialmente quando si cerca di infi- 
larsi tra due avversari, la cosa diventa frustrante: 
tamponando un pilota che ci precede il problema si 
avverte appena, ma nel corso di una sana sessione di 
sportellate assume proporzioni imbarazzanti. E un 
vero peccato perché, altrimenti, non si potrebbe dire 
che bene di questo gioco. Sedici circuiti e otto mac- 
chine vogliono dire un sacco di roba, senza contare il 
rifornimento continuo, e gratuito, che è soltanto a un 
click e a una connessione a Internet di distanza. Le 
opzioni multiplayer, split screen incluso, e la possibi- 
lità di scambiarsi le Ghost Car sono tutti elementi 
che dilatano la longevità e la profondità di un gioco 
che, già così com'è, è sicuramente un prodotto vin- 
cente. Inoltre, far girare POD su di un normale Pen- 
tium non significa assolutamente accontentarsi, ma 
anzi godere di una grafica in SVGA a 16-bit di una 
fluidità raramente vista in un gioco di guida, superio- 
re anche a quella di Screamer 2. Per quanto riguarda 
invece le versioni MMX e 3Dfx (quest’ultima in parti- 
colare), mi sembra che le foto possano parlare da 
sole: parlando della prima, si può notare che il nume- 
ro di poligoni su schermo è sensibilmente più alto, 
così come il frame rate, anche se la differenza rispet- 
to a un Pentium standard di fascia alta non è così 
sensazionale. Con una scheda 3Dfx, invece, c’è da 
restare a bocca aperta, come abbiamo fatto noi qui in 
redazione quando l'abbiamo vista girare per la prima 
volta: ragazzi, è esattamente come avere in casa un 
coin-op della Sega! Sul nostro P166 dotato di Righ- 
teous 3D, POD schizzava a qualcosa come 60 frame 
al secondo, deliziandoci con delle texture di qualità 
veramente mai vista. Quello che mi preme sottolinea- 
re, comunque, è che la differenza che passa tra le 
diverse versioni è puramente estetica, poiché come 
ho avuto modo di dire, anche su di un Pentium la flui- 
dità del gioco è praticamente senza pari. Solamente 
in quest'ottica va dunque vista la differente valutazio- 
ne che abbiamo deciso di dare alle tre incarnazioni di 
questo titolo. Peccato soltanto non aver potuto testa- 
re POD su di un Pentium dotato di MMX con scheda 
acceleratrice 3Dfx: sinceramente non sapremmo 
cosa aspettarci di più, al di là di un frame rate che 
dovrebbe toccare le 120 immagini al secondo. In 
definitiva, pur non proponendo particolari motivi di 
originalità o innovazione, POD si qualifica come uno 
dei migliori giochi di corse per PC. Il fatto di guidare 
macchine assurde su tracciati surreali potrebbe risul- 
tare non proprio appetibile per gli amanti dei giochi 
di guida più tradizionali, ma non si può proprio dire 
che, nella forma in cui è, POD non sia un grandissi- 
mo gioco. 
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Per giocare a POD in versione Pentium, dovrete 
avere come minimo un P120, e 16 MB di memo- 
ria. Il gioco gira unicamente in 640x480 a16 bit e 
sotto Windows95, e con un P166 potrete godere 
di una fluidità straordinaria al massimo livello di 
dettaglio. Se siete così fortunati da possedere u- 
na scheda acceleratrice 3D, invece, il processore 
minimo richiesto è un P90. Le altre schede grafi- 
che vanno tutte bene, a patto che siano SVGA da 
almeno 1MB di RAM. Una scheda sonora a 16-bit 
è ovviamente di rigore, e se disponete di un Pen- 
tium MMX potrete addirittura gustarvi l'audio in 
Dolby Surround. Per il controllo del gioco, infine, 
va bene tutto: dal joypad ai volanti analogici. 


Vacca!!! Che figata era?! 


Uno spettacolo! 


Noi per far correre la macchi- 
na settavamo i dettagli del PC 


Purtroppo non ho vissuto quel 
periodo da pcista (ero nella 
fase di transizione da Amiga a 
Snes), ma grazie per questo 
delizioso amarcord (in un certo 


senso, è bello anche "vivere" 
esperienze altrui) 


Avevo rimosso un capolavoro 


Bellissimo, quante ore 


John Bosley 
Questa è storia ragazzi 


Mitis Feles 
L'ho giocato sul primo PC di 
casa, avevo soltanto la demo e 
10 anni scarsi se non di meno, 
ricordo i voli assurdi che face- 
va la macchina (forse per colpa 
della mia guida totalmente 
scriteriata, infatti spesso e vo- 
lentieri mi ritrovavo ribaltata), 
gli accartocciamenti vari se 
attivavi l'opzione per i danni, il 
cielo con le nubi che si muove- 
vano e il fatto che due (su cre- 
do tre) piste disponibili aveva- 
no delle scorciatoie che però 
richiedevano un certo tempi- 
smo per essere sfruttate... non 
amo molto il genere e per giun- 
ta le piste erano veramente 
poche nella demo, ma ci ho 
passato il mio bel tempo assie- 
me a mia sorella, mi è venuta 
voglia di vedere come fosse il 
gioco completo! 


lo comprai al day one e tuttora 
gira sul mio PC odierno con 
nglide che emula la 3Dfx. Sul 
suo motore grafico Ubisoft svi- 
luppò 2 giochi di formula 1 il 
cui biglietto da visita targato 
POD erano i cieli con il movi- 
mento delle nuvole in tempo 
reale. Cosa per la quale avrem- 
mo aspettato parecchi anni su 
saghe di giochi anche più mo- 
derne. Lo riprendo in mano 
con affetto come il biscottino 
Madeleine di Proust, mi ripor- 
ta negli anni 90 e mi ricorda 
che c'era un tempo in cui, tra- 


Ci ho giocato moltissimo. Mi 
ricordo anche come finiva. Se 
perdevi, ti trovavi a guardare il 
razzo del vincitore che partiva, 
e mentre guardavi davanti di te 
compariva la melma verde che 
ti attaccava. Se vincevi, saltavi 
sul razzo e partivi e mentre ti 
allontanavi dal pianeta vedevi 
che sbocciava in un fiore 


Sei un grande. 
Credo di poter parlare a nome 
di tutti (o sicuramente molto 


mite il media del gaming, la 
nostra anima si riempiva di 
stupore e con gioia, senza ma- 
nie e compulsioni, si giocava 
col computer con la leggerezza 
che le cose belle si meritano. 


quasi) gli AntaGamers della 
pagina se ti scrivo "Grazie". 


Fighissimo! Il mio primo (e 
unico) computer gaming, super 
sfruttato per POD, Wipeout e 
F1 Racing. Sembrava di guida- 
re le astronavi sul serio! 
History in making! 


POD GOLD ce l'ho ancora....e 
concordo su tutto quello che 
hai scritto... 


Cosa-cazzo-mi-hai-ricordato! 
Che giocone! 


POD è una pietra miliare nella storia dei video- 
games che rischia di essere dimenticata solo 
perché “esclusiva PC” e questo è profonda- 
mente ingiusto. 

Meno fracassone e psichedelico di altri titoli 
che mettevano a disposizione del giocatore an- 
che strumenti di attacco (come il già pubblicato - al tempo - Wipeout 
o il successivo Dethkartz), questo gioco proponeva invece una vera 
sfida di guida, dove per superare gli avversari era richiesta solo 
l'abilità al volante virtuale. Forse è proprio per questo suo aspetto 
“non contaminato” da altri generi che viene ricordato raramente su 
internet, eppure questo prodotto di Ubisoft fu pioniere in almeno due 
ambiti: in primis quello tecnologico, mostrando il potenziale grafico 
di una 3Dfx (e sfruttando, al contempo, anche le estensioni MMX 
dei processori Intel più moderni); inoltre utilizzò un internet ai suoi 
albori per proporre contenuti aggiuntivi gratuiti (piste e macchine), 
capaci di estendere la longevità di un titolo già di per sé molto este- 
so. Ovviamente tutto questo sarebbe stato inutile se il gioco fosse 
stato mediocre, e invece si tratta di un titolo giocabilissimo anche 
oggi. Se siete appassionati dei giochi di guida futuristici... questo è 
un titolo assolutamente da recuperare! 
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così nuovo che... 
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Nella seconda metà degli anni 
novanta lo smalto della Lucas 
Arts incominciò a perdere la sua 
rinomata brillantezza: titoli come 
Afterlife, The Curse of Monkey 
Island e Star Wars Vs Tie 
Fighter pur essendo mediamen- 
te buoni, non erano... fantastici. 
In effetti ci eravamo abituati 
(troppo) bene negli anni prece- 
denti, quando ogni gioco a mar- 
chio Lucas (Lusfilm Games o 
LucasArts che fosse) era un 
dannato capolavoro! 

E quando venne annunciato 
sulle riviste Star Wars Supre- 
macy, titolo poi cambiato in tutto 
il mondo - Inghilterra esclusa - 
in Star Wars Rebellion, sperai 
fortemente che la Lucas non 


FS 


mancasse il bersaglio. 

Un gioco strategico nell'univer- 
so di Guerre Stellari, infatti, ave- 
va un potenziale immenso e il 
poter attingere non solo dagli 
(allora) tre film della saga, ma 
anche da tutto quell'universo 
espanso del franchise (libri, fu- 
metti, giochi di ruolo) promette- 
va un gioco a dir poco esaltan- 
te... a patto però di gestire tutto 
nel giusto modo. 

Perché già allora ero consape- 
vole che anche con i migliori 
ingredienti del mondo si poteva 
cucinare comunque una schi- 
fezza se si era delle schiappe ai 
fornelli. E questa regola valeva 
tanto in cucina quanto nei vide- 
ogiochi. 
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Sicuramente l'operazione aveva 
molto senso dal punto di vista 
commerciale: in tanti strategici 
spaziali dell'epoca, infatti, le ci- 
tazioni riconducibili a Guerre 
Stellari si sprecavano e anche 
le prime mod realizzate per titoli 
4X (eXplore, eXpand, eXploit, 
eXterminate) storici, come Civi- 
lization 2, si impegnavano spes- 
so a renderli dei giochi ambien- 
tati proprio in quella "galassia 
lontana lontana". 

Questi segnali indicavano chia- 
ramente che il pubblico per un 
gioco simile c'era ed era in tre- 
pidante attesa. 

E tra di loro, lo avrete capito, 
c'ero anche io. 

LucasArts quindi mise in produ- 
zione questo Rebellion con lo 
scopo di colmare quel vuoto 
con un prodotto ufficiale. Lo an- 
nunciò e fece trapelare le prime 
informazioni: battaglie spaziali 
ricostruite in 3D, possibilità di 
comandare personaggi iconici 
di entrambi gli schieramenti e 
tante opzioni diverse per espan- 
dere il proprio dominio nell'uni- 
verso. 


Le premesse sembravano buo- 
ne, ma nonostante molti annun- 
ci di un'uscita oramai imminente 
già dopo l'estate del 1997, il ti- 
tolo arrivò sugli scaffali quasi un 
anno dopo. 

Molti dubbi, nell'attesa, mi atta- 
nagliavano. Ad esempio la pre- 
senza di due sole fazioni avreb- 
be inficiato il risultato finale? In 
fondo era un elemento che in 
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questo genere di giochi vedeva 
di solito impegnati molti più pro- 
tagonisti alla scalata verso il 
dominio galattico. 

Inoltre Rebellion era stato pre- 
sentato come un titolo di strate- 
gia in real time, opposto ai miei 
adorati turni. lo da questo punto 
di vista preferisco avere tutto il 
tempo per studiare la strategia 
migliore da adottare e difficil- 
mente accetto deroghe su que- 
sto aspetto del gameplay. 
Subodorando la fregatura decisi 
di aspettare la recensione del 
mio fidato TGM, che arrivò pun- 
tuale nel numero di giugno 1998 
e fu... molto positiva! 

Un voto del 91% che non la- 
sciava adito a dubbi, rinforzato 
da un commento del recensore, 
Emanuele Scichilone, che ne 
faceva trasparire un valore ludi- 
co altissimo. 

Confortato dalle parole del re- 
dattore mi fiondai ad acquistare 


il gioco, lo installai, ci giocai per 
molte ore e ne rimasi... Molto 
deluso. 


Certo non era un titolo ingioca- 
bile o terrificante, ma alla fine le 
meccaniche scelte non mi con- 
vincevano del tutto: nella map- 
pa galattica non si poteva fer- 
mare il tempo, ma al massimo 
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Carrack Light Cruiser 2 


La gestione delle flotte non era malvagia e diventava "istintiva" molto rapidamente. In 
alto a destra potete notare invece la velocità del tempo... impossibile da mettere in 


pausa in questa sezione. 


rallentarlo. Se questo all'inizio 
non era un grosso problema 
poiché i pianeti da gestire non 
erano molti e gli ordini da impar- 
tire erano pertanto davvero po- 
chi, con l'espandersi dell'impero 
e delle flotte spaziali non era 
raro che il giocatore non riuscis- 
se a sincronizzare al meglio tutti 
i propri piani proprio per colpa 
del tempo che avanzava ineso- 
rabile. Per quanto lento, non lo 


Ecco la schermata di inizio partita. In basso a sinistra l'opzione 
per giocare in rete... forse con un altro giocatore umano tutto il 
gioco sarebbe stato più divertente... o forse no? 


la situazione. 


era abbastanza da lasciare ope- 
rare in santa pace. La parte 
strategica, insomma, veniva 
molto danneggiata da tutto que- 
sto (opinione di un purista dei 
turni, me ne rendo conto). Ma in 
fondo sarebbe bastato dare la 
possibilità di impartire gli ordini 
anche con a gioco “fermo” per 
rendere questo Rebellion molto 
più divertente e capace di sod- 
disfare più palati. 


Dauntless 


Task Force #1 


No Orders 
Tactios: Stand Off 


Le battaglie in 3D già all'epoca non erano particolarmente belle 
e scenografiche. Gli anni trascorsi non hanno certo migliorato 
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possibilità di 


My diplomacy mission to Firro has increased popular 
support on that system. The population supports the 
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Paradossalmente nella sua se- 
zione tattica, cioè quando due 
flotte si scontravano, questa 


pausa totale 
era stata inse- 
rita. 
E a mio avvi- 
so questa fu 
una vera as- 
surdità: pro- 
prio in queste 
sezioni, infatti, 
avrebbe avuto 
più senso da- 
re un'urgenza 
alle decisioni, 
mettere sotto 
pressione  l'a- 
cume tattico 
del giocatore 
per restituire 
l'idea di uno 
scontro concitato tra stormi di 
caccia ed enormi navi che si 
pigliano a laserate. 


LUCASARTS ENTERTAINMENT COMPANY PRESENTA 


Altro aspetto assolutamente da 
non sottovalutare della perce- 
zione negativa del programma 
fu dato anche dal voler forzare il 
classico gameplay 4X ad en- 
trambe le fazioni in gioco. 

Mi spiego meglio. 

Chiunque conosce la saga sa 
che l'Impero è enorme, potente, 
con risorse quasi illimitate, ma 
allo stesso tempo è lento, goffo 
e odiato da mezza galassia. Per 
contro i Ribelli sono una mino- 
ranza, sono costretti a vivere 
nell'ombra, a colpire e fuggire, 
evitando ogni scontro frontale, 
ma hanno coraggio e il supporto 
di molta parte della popolazio- 
ne. 

Sono due realtà diametralmente 
opposte, con differenze che qui 
si perdono in un gameplay che 
le deve far partire esattamente 


Strategia su scala epica 
trollo dell'Alleanza Ribelle o dell'Impero Galattico 
tegno di oltre 200 pianeti. L'ambiente in tempo reale 
prova le tue abilità strategiche ad ogni turno. 


CONTROLLARE UN MONDO e COMANDARE UNA GALASSIA 


Gestione totale delle risorse 


Le sezioni strategiche ti permettono di gestire la produzione, le risorse, 
lo schieramento delle flotte e gli assegnamenti delle missioni. 


Innovativa simulazione di battaglia 3D 


Avrai il controllo completo delle flotta in drammatiche sequenze 
di battaglia; quasi un gioco dentro il gioco. 


Opzione MULTIPLAYER 
PER 2 GIOCATORI 


SviupPaTo iN coLLasonazione con cobra 


Sîto Web LucasArts: www.lucasarts.com Sito Web Ufficiale Star Wars: www.starwars.com 
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alla pari. 

Ma che senso ha un Impero 
Galattico con tre pianeti e due 
Star Destroyer? 

Cosa mi significa una Ribellione 
che diventa rapidamente il dop- 
pio dell'Impero per estensione e 
potenza? 

Sarebbe stato molto più corag- 
gioso diversificare i due schiera- 
menti, rendendo evidenti le pro- 
fonde differenze tattiche e di 
condotta espresse poco sopra. 
Essere a capo di un impero e- 
norme, fragile e spietato contro 
un nemico piccolo, veloce e 
sfuggente sarebbe stato, oltre 
che molto fedele al mood delle 
pellicole, anche molto innovati- 
vo: ancora oggi quanti titoli stra- 
tegici potrebbero vantare un 
approccio simile? Forse nessu- 
no. 

E poi nella partita dopo sarebbe 
stato esaltante ribaltare le parti 
e provare ad essere noi i 
"Davide conto Golia". 

L'unica concessione asimmetri- 
ca in Rebellion veniva data alla 
base ribelle, che poteva essere 
spostata in qualsiasi sistema 
controllato dai "buoni", mentre 
l'Impero aveva il suo inamovibi- 
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le cuore nevral- 
gico nella capi- 
tale Coruscant. 
Per vincere o- 
gni schiera- 
mento doveva 
distruggere 
proprio il quar- 
tier generale 
avversario e 
catturare due 
elementi chiave 
del nemico 
(L'imperatore 
Palpatine e 
Darth. Vader 
per l'Impero; 
Luke Skywal- 
ker e Mon 
Mothma per 
la Ribellione) 
Peccato che questa 
"asimmetria" sia stata così limi- 


mei 


tata, perché il titolo 

aveva anche delle potenzialità 
interessanti, come l'uso dei 
"personaggi famosi" per com- 
piere missioni specifiche o per 
poter essere utilizzati come am- 
miragli, generali o comandanti. 
Anche in questo caso, però, il 
voler rendere comuni le possibi- 
lità dei due schieramenti porta- 
va figure iconiche come Vader o 
Palpatine a lunghissime missio- 
ni diplomatiche per convincere i 
pianeti a passare sotto il con- 
trollo dell'Impero! 

Missioni diplomatiche??? 
L'impero non ha bisogno di di- 
plomazia!!! 

Qualche Star Destroyer in orbita 
sarebbe stato più che sufficien- 
lea 

Allo stesso modo le missioni di 
"assassinio" mal si sposavano 


:39 di un giovedì 
mattina. La notte è 
ancora lunga e la mia 
giornata lo è stata ancora di 
più. Meno male che c’è stato 
Rebellion a illuminare questa 
sorta di ecatombe. Avete mai 
visto uno zombie digitare come un 
forsennato sulla tastiera di un PC nel bel 
mezzo della notte? No? Dovreste passare 
qualche volta a trovarmi... Rebellion è un 
prodotto davvero interessante. L'impatto 
iniziale è di grande effetto e ciò contribuisce 
fin da subito a farvi immergere nella 
meravigliosa atmosfera di una guerra senza 
fine, tra il bene e il male, tra i buoni e i 
cattivi, tra la Forza e il suo Lato Oscuro... 
La colonna portante di questo titolo è 
indubbiamente la sua struttura: articolata, 
splendidamente congegnata - sia dal lato 
strategico che da quello tattico - e 
incredibilmente vasta. Ci sono decine di 
infrastrutture e di veicoli, per non parlare 
degli oltre sessanta personaggi chiave 
presenti, tutti tratti dalla trilogia di film e 
dagli innumerevoli romanzi. Un gioco che, 
proprio per questa sua caratteristica, risulta 
essere anche tremendamente complesso, 
nonostante l'interfaccia alla fin fine risulti 
essere la più comoda e funzionale possibile. 
Basti pensare che vi occorreranno già un 


buon numero di ore solo per 
cominciare a capire come esso 
funzioni, nonostante le mini-missioni di 
addestramento che offre il manuale 
monolitico. D'altronde non si può avere 
tutto e subito, sennò che gusto ci 
sarebbe. Il bello sta anche nello 
scoprire man mano le diverse 
situazioni, le diverse possibilità che la 
struttura offre... e vi assicuro che qui 
ce ne sono talmente tante che dopo 
alcuni giorni di gioco intenso 
rischierete la crisi d'identità, finendo 
per andare a comprarvi la maschera di 
Darth Vader e un mantello nero per poi 
cominciare a ridere come matti e a 
gridare “l'universo è mio!”. 
Tecnicamente non c'è nulla su cui 
obiettare, le musiche riprendono i temi 
principali di Guerre Stellari e lo “style” 
grafico è adatto all'ambientazione e al 
genere. Le richieste hardware, inoltre, 
non sono per niente esose e quindi 
Rebellion può essere giocato anche da 
chi non ha un PII dotato di 
macchinetta per il caffè. Se amate gli 
strategici e/o il mondo di Star Wars 
siete a cavallo, se non li amate, questo 
è il gioco giusto per cominciare a fare 
qualcosa d’intelligente... Stiamo pur 
sempre parlando di un titolo Lucas. 


Per giocare a Star Wars Rebellion è necessario almeno un Pentium 90, con 
16 MB di RAM, Windows 95, CD-ROM 4X, una scheda video PCI, una 
scheda audio a 16 bit, le DirectX 5.0 (incluse nel CD) e 50 MB di spazio 
libero su hard disk, oltre ad altri 150 MB per il caching durante il gioco. 
Questa è la configurazione minima e anche quella ideale perché il gioco giri 


senza rallentamenti di sorta. 


Force. 
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È vero poteva essere davvero 
un gran giocone ma le mie belle 
ora sopra ce le ho passate u- 
gualmente. Da qualche parte 
ho ancora la versione compatta 
con CD-Rom. Mentre ho preso 
anche io ultimamente la versio- 
ne su Steam... Star Wars è 
sempre Star Wars. 


La saga di Rogue Squadron, su 
PC prima e su GameCube poi, 
sicuramente è la mia preferita 
in assoluto. Segue a ruota 
Knights of the Old Republic 
e.... Rebellion. 

Sì, custodisco il gioco (c'era 
anche un CD con una sorta di 
enciclopedia digitale di Star 
Wars!) come un piccolo tesoro. 
Ma c'è da dire che ero un pi- 


schello quando lo giocai la pri- 
ma volta ed era il mio primo 
titolo di Guerre Stellari in as- 
soluto. Lo ricordo con tanto 
affetto. ("L'hai detto!" Rispon- 
deva Han solo quando gli si 
affidava un compito.) 


| have detected that Needa has the ability to use the Force. We 
should consider allowing me to conduct training in the way ofthe 


Vader ha trovato qualcuno che può essere istruito nell'uso 
della Forza. Qui (come nel resto del gioco) non mi sembra 
vengano mai citati i Sith. Il motivo? Credo che questo termina 
verrà introdotto dalla (allora) imminente trilogia prequel. 


con la onesta 
morale di un 


"Alleanza RI- 
belle" che, 
seppur in 
guerra, era 
sempre stata 
icona del 
"lato chiaro" 
dello spirito 
umano. 


Comunque la 
recensione di 
TGM era tal- 
mente positi- 
va che per 
anni ho pen- 
sato di esse- 
re stato io il problema, di aver 
approcciato male il titolo e di 
non avergli dedicato la giusta 
attenzione (nonostante le ore 
passate sopra di esso). 

Oggi scopro invece che ero in 
buona compagnia, visto che 
Rebellion ottenne due (non) 
ambiti premi dalle riviste di set- 
tore: la tedesca PC Player nel 
primo numero del 1999 diede a 
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Star Wars Rebellion un premio 
speciale come "la più grande 
licenza sprecata nel 1998", 
mentre Gamespot.com gli con- 
ferì il titolo di "gioco più delu- 
dente dell'anno"! 

Allora, forse forse, non era solo 
colpa mia. 


Per la cronaca Rebellion è ac- 
quistabile anche oggi sui siti 
digitali di GOG e STEAM ad un 
prezzo di circa 5 Euro. Non è 
però presente la versione italia- 
na del titolo, che all'epoca uscì 
sia con il testo che con l'audio 
completamente localizzati nella 
nostra bella lingua (vabbè il 
doppiaggio in italiano non lo 
ricordo come un capolavoro... 
immagino che quello inglese sia 
molto meglio). 

A prescindere da questo, come 
avrete capito, io comunque non 
lo consiglierei neanche a questo 
prezzo, a meno che la vostra 
sia una ricerca scientifica volta 
a provare tutti i videogame di 
Star Wars pubblicati. m 
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Prima di combattere, 
fatti un Big Mech! 


www.microprose.com 
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www.mechcommander.com 
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MECH COMMANDER 


“Mech” 


Tech significa ultra-divertimento da sala 


fa rima con “Battle Tech”, e Battle 
giochi, guerre titaniche tra robot e mosse 
studiate nei minimi particolari. Ma un'av- 
ventura come quella di Mech Commander 


non l'avevi mai vista... 


PC CD-ROM 
"9 


TUTTI I MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


Momare Verte. 
((ier:8217 www.leaderspa.it 


Anche perché sarai tu a personalizzare il tuo 
robot (hai più di 100.000 caratteristiche a 
tua disposizione!) e a elaborare numerose e 
raffinate strategie di combattimento. 

Perché aspettare? Entra nell’esoscheletro del 


tuo Mech e combatti! 


1998 FASA Interactive, Inc. Pubblicato da MicroProse. MICROPROSE 
è un marchio registrato di MicroProse Ltd o delle sue compagnie attiliate 
BaltleTech, BattleMech, Meche MechWarrior sono marchi registrati e 
MechCommander è un marchio di FASA Corporation. Usato sotto licenza. 
Il logo FASA è un marchio di FASA Interactive, Inc. Tutti gli altri marchi 
sono di proprietà delle loro rispettive compagnie 
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Programma e manuale in italiano 

Requisiti tecnic 

Minimi: Pentium 100, 16 Mb RAM, Win ‘95. 
Raccomandati: Pentium 133, 32 Mb RAM. 


LEADER 


Qualità Interattiva. 
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SQUADRONS 


Riprendiamo il discorso interrot- 
to il mese scorso su questo Star 
Wars: Squadrons ammettendo 
che, dopo aver terminato il gio- 
co nella sua modalità in single 
player, la scelta di saltare da 
una fazione all'altra (Impero e 
Nuova Repubblica) durante la 
campagna si sia rivelata molto 
meno spiacevole di quanto te- 
muto, nonostante all’inizio - co- 
me vi avevo detto - mi avesse 
decisamente stranito. 

In effetti c'è da dire che questo 
continuo cambio di fronte si è 
rivelato un espediente riuscito 
per donare un minimo di brio 
narrativo ad un numero di mis- 
sioni totali (16) non certo eleva- 
tissimo. Non che mi lamenti di 
questo aspetto, sia chiaro, per- 
ché sarebbe un po’ ingiusto 
chiedere di più ad un prodotto 
venduto ad un prezzo di 40 Eu- 
ro al lancio... un prodotto che, è 
giusto dirlo, vede nella sua 
componente multiplayer una 
parte molto importante della 


Volete una didascalia scontata? Eccola: volare contro uno 
Star Destroyer in modalità VR è qualcosa di indescrivibile! 


ZA 


sua economia ludica. 

Un’intera sezione, ahimè, che al 
momento mi è ancora preclusa 
non avendo accesso al Plus su 
Playstation. 

Conto però di riuscire a dirvi di 
più il prossimo mese in un bre- 
ve update, visto che Sony nel 
weekend del 19/20 dicembre 
concederà 48h di accesso gra- 
tuito al gioco on-line per tutti gli 
utenti Playstation. 

Quale occasione migliore, quin- 
di, per lanciarsi nello spazio in 
compagnia? 

Ma tornando al discorso legato 
al gioco in singolo, permettete- 
mi di dire che ho trovato un po' 
fastidiosa, almeno per i miei 
gusti, la presenza di situazioni 
pesantemente scriptate 
all’interno delle singole missio- 
ni. Se queste da una parte per- 
mettono di avere a che fare con 
momenti altamente spettacolari 
(proprio perché “progettati” a 


tavolino), dall'altra mi hanno 
tolto un po’ quella sensazione di 
libertà e di 


“fare la diffe- 
renza” che un 
titolo del ge- 
nere mi piace- 
[(=10]015) resti- 
tuisse in dosi 
massicce. 

Altra amara 
verità: giocato 
sul normale 
schermo bidi- 
mensionale, 
Squadrons 
perde davvero 


x 


molto del suo fascino. Ho pro- 
vato ad avviarlo in modalità 
“flat per vedere l’effetto che 
restituiva e devo dire che sfrec- 
ciare vicino ad un enorme Star 
Destroyer senza la VR non è 
assolutamente la stessa cosa! 
Ultimo appunto per un proble- 
ma tecnico riscontrato 
nell'ultima missione per 
l'Impero: dopo alcuni minuti di 
duello con “l'avversario finale” il 
gioco scattava sempre più fino 
a diventare ingiocabile. 

Unico rimedio? Abbassare la 
difficoltà per eliminare il nemico 
più velocemente del soprag- 
giungere del bug. 

Da quanto visto on-line sembra 
però che sia l'unico che ha sof- 
ferto di questo problema... ma 
è giusto riportarlo. 


In conclusione: se avete il VR, 
adorate Star Wars, vi piacciono 
questo genere di giochi e non 
disdegnate il multiplayer in rete 
ritengo sia un titolo che valga il 
suo prezzo pieno. 

Se invece non vi ritrovate in uno 
(o più) dei punti appena elenca- 
ti, vi consiglierei di aspettare un 
po’ e di approfittare di qualche 
sconto o saldo per acquistarlo 
perché nel vostro caso 40 Euro 
potrebbero sembrarvi comun- 
que troppi, nonostante la bontà 
del prodotto. m 
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Un giochino nato su per i 
cellulari/tablet può intrattenere 
decentemente anche su un ben 
più potente PC da gaming? 
Beh, come immagino avrete 
capito la risposta è sì e uno de- 
gli esempi che vi potrei citare è 
proprio questo Battle Fleet 2! 


Il titolo prodotto dal team 
Mythical City Games ci porta 
nel bel mezzo dei conflitti navali 
della Seconda Guerra Mondia- 
le, un teatro - lo ammetto - che 
ha sempre esercitato un fascino 
particolare su me. 

Certo, vediamo di sgombrare 
subito qualsiasi dubbio potreb- 
be sorgere: il gioco si tiene ben 
lontano dal genere simulativo e, 
anzi, è nella sua semplicità 
(figlia delle origini casual del 
prodotto) che trova forse il suo 
punto di forza. 

Guardando alla modalità 
“campagna”, la mia preferita, 


Un temibile U-Boat tedesco coglie del 
tutto impreparata una nave da trasporto 
inglese. 


avrete a che fare sia con una 
parte strategica, in stile Risiko, 
nella quale accumulare risorse, 
produrre nuove navi e spostare 
le flotte già operative per arriva- 
re al dominio assoluto dei teatri 
navali presenti (Pacifico o Euro- 
peo), sia con una parte tattica. 

Infatti, come da prassi quando 
due forze nemiche si contendo- 
no la medesima zona, si passa 
uno scontro dove dovremo an- 
dare a spostare ogni singola 
unità cercando di distruggere 
tutte le navi militari avversarie 
(gli eventuali trasporti ancora 
integri fuggi- 


La mappa strategica del Pacifico, dove americani e giappone- 
si si contendono la supremazia di quell’oceano. A voi confer- 
mare (o ribaltare) la storia che tutti conosciamo. 


ranno  auto- 
maticamente, 
ma con pe- 
santi perdite). 
Carino il siste- 
ma di gestio- 
ne dei canno- 
ni, che vi vede 
gestire “ad 
occhio” la di- 
stanza di fuo- 
co, basandovi 
esclusiva- 


mente su una di- 
stanza di 2000 piedi visibile da 
un cerchio intorno alla vostra 
nave. Sparare oltre o ad una 
distanza più ravvicinata richie- 
derà una valutazione da parte 
vostra non sempre così facile. 
Presenti, come prevedibile, le 
portaerei che anche qui, come 
nella realtà, si rivelano fonda- 
mentali per la vittoria, anche se 
andranno sempre dotate di 
un'adeguata scorta e tenute 
accuratamente fuori dalla mi- 
schia. 


Entrambe le sessioni di gioco, 
strategica e tattica, vengono 
comunque gestite con un siste- 
ma a turni che rende tutta 
l'esperienza di gioco molto leg- 
gera e rilassante, lasciandovi 
tutto il tempo di questo mondo 
per ragionare. 


Punti a sfavore? Una intelligen- 
za artificiale piuttosto bassa a 
livello ‘medio (devo ancora 
sbloccare il livello più difficile) 
che rende le partite troppo facili 
da vincere. 

Segnalo anche la modalità di 
battaglia singola e un comparto 
multiplayer dove poter sfidare 
altri ammiragli umani. 

Presente pure una versione VR 
(del tutto accessoria) per chiun- 
que sia dotato anche di tale tec- 
nologia. 


Un gioco onesto, insomma, non 
perfetto ma che per 12 Euro 
può comunque intrattenervi pia- 
cevolmente per parecchie ore. 
Se volete vederlo in azione clic- 
cate pure QUI dove potrete ve- 
dere il sottoscritto cercare di 
ribaltare la sto- 


ria della Secon- { GIOCO 
da Guerra Mon- FINITO 
diale facendo 

vincere il Giap- 

pone! m 
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Vi ricordo che questi numeri non sono disponibili gratuitamente in 
quanto venivano inviati solo agli abbonati paganti e, per correttezza nei 
loro confronti, vi verranno forniti solo a seguito di una piccola 
donazione, pari ad 1 Euro a numero. 
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Se siete interessati agli arretrati 
(tutti o solo alcuni numeri) 
potete scrivere a 


antagamers99@gmail.com 
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DA QUESTO NUMERO . 
; ENTERTARINMENT 
TO DAY ® SYSTEM 
LA RUBRICA DEDICATA 
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n 
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TODAY 
ASTRO BOT 
STAR WARS: SOVADRONS 


.. Inoltre in questo numero: 
KABOOM! - TRON DEADLY DISCS - ZAXXON - KID ICARUS 


POWER DRIFT - ALIEN BREED - WARLORDS Il 


NON HAI ANCORA LETTO | NUMERI 19, 20 e 21? 
PUOI SCARICARLI CLICCANDO 
SULLE COPERTINE QUI SOPRA! 


REQUISITI DI SISTEMA 
PER VERSIONE PC 


e Pentium 133 Mhz 
con scheda 3D 

e Pentium 166 Mhz 
senza scheda 3D 

e 16 Mb di RAM 

e CD ROM 4x 


nterplay and laterptay 1390 are trademarks ct Interplay Procuctions. AL Rights Reserved AB other trademarks are propertes of the ommers. 


E' Lui! E' tornato! 

E questa volta è fuori controllo! 

Il signore degli anellidi ha letteralmente perso la testa!! 

Earthworm Jim si presenta alle nuove generazioni con una prorompente grafica 3D, incredibili puzzle 
e una comicità senza precedenti. 


Éarttrworm Jim 30 developed by VIS interactive pic. Software Engine copyright © VIS interacîive pic 1938. Product copyright ® Interptiy Productions Ltd. Earthworm Jim and related characters © 1998 Shiny Entertainment. inc. AN Rights Reserved. Earthworm Jim 30 additional characiertsation by VIS Interactive pic © Interpiny Productions Lt. 


13 nuove armi originali per sbarazzarsi anche dei nemici più agguerriti. 
6 ambientazioni uniche per esplorare la mente di Jim e aiutarlo a ritrovare il controllo. 
» Incredibili e strampalati nemici in sintonia con l'atmosfera dei livelli. 
» Completa libertà di movimento e di interazione con gli scenari di gioco. 
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“QUOTE” 


FACCIO UN'AMMISSIONE IMBARAZZANTE: 
MI PIACCIONO I VIDEOGIOCHI. 
QUESTO È CIÒ CHE MI HA PORTATO 
NELL'INGEGNERIA DEL SOFTWARE 
QUANDO ERO BAMBINO. 

VOLEVO FARE SOLDI IN MODO DA POTER 
ACQUISTARE UN COMPUTER MIGLIORE PER 
GIOCARE A VIDEOGIOCHI MIGLIORI. 


NON VOLEVO SALVARE IL MONDO. 


ElonMusk 


TUTTI CREDONO 
NELL'INNOVAZIONE 
FINCHÉ NON LA VEDONO. 


POI PENSANO: - 
“OH, NO... ess 
NON FUNZIONERÀ MAI! A 
E TROPPO DIVERSA!” K 
37 
NolanBushnell 
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LAPI 


Vi siete mai soffermati a pen- 
sare che cosa manca ai no- 
stri cari videogame dalla me- 
tà degli anni novanta? 

Quale è l'aspetto del nostro 
medium che ha caratterizza- 
to fortemente le generazioni 
8 e 16 bite che in seguito si 
è perso irrimediabilmente? 
La risposta è una sola: gli 
arcade! 


Attenzione però, in questo 
contesto non parliamo della 
fine delle sale giochi come 
noi le abbiamo conosciute, 
locali più o meno malvisti dai 
genitori e dai luoghi comuni 
dell'epoca, ma piuttosto di 
ciò che i coin-op rappresen- 
tarono per i computer e le 
console domestiche. 

Quei cabinati e i giochi in 
essi contenuti erano il picco 
tecnologico del divertimento 
elettronico disponibile in quel 
periodo e, giocoforza, dive- 
nivano un irraggiungibile 
punto di arrivo a cui tendeva- 
no tutte le macchine casalin- 
ghe. 

E sì, che ci crediate o 
no, la magia di tutto 
ciò era proprio in quel- 
la singola  parolina: 
“irraggiungibile”! 

La “console/computer 
war” dell'epoca pote- 
va godere di un arbi- 
tro imparziale e spie- 
tato che in maniera 
insindacabile decreta- 
va quanto buona fosse 
una macchina piuttosto 
che un'altra. 

Certo, c'erano comun- 
que titoli esclusivi che na- 
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scevano su ciascuna piatta- 
forma e che servivano ai 
supporter di questa o di quel- 
la macchina per sostenere la 
propria causa: Sonic sul 
Megadrive, Zool o Superfrog 
su Amiga e Super Mario 
World su Super Nes genera- 
vano inevitabili dibattiti... ma 
la mancanza di un denomi- 
natore comune, di una pietra 
di paragone verso cui rivol- 
gersi, rendeva le discussioni 
su quei giochi molto soggetti- 
ve e piuttosto sterili. 
Ma per fortuna, come detto, 
all'epoca esisteva anche 
l'importantissimo genere del- 
le conversioni arcade. 
Ecco! Quando ci si trovava di 
fronte ad una conversione 
arcade, beh signori... lì cam- 
biava tutto: la sola presenza 
di un originale dalle caratteri- 
stiche irriproducibili (e a cui 
tutti tendevano), serviva in- 
nanzi tutto a ricordare a cia- 
scun “fan boy” di stare al pro- 
prio posto: per quanto il suo 
hardware potesse essere 
figo, “quello al bar” era 
. sempre meglio. 
In qualche modo 
questa costante 
presenza di un 
“divertimento 
elettronico su- 
periore” aiuta- 
va tutti noi ad 
essere un peli- 
no più umili. 
Inoltre, come 
detto, tale  mi- 
raggio inarriva- 
bile serviva an- 
che a poter valu- 
tare meglio quanto 


valesse il nostro hardware. 
Più il gioco arrivava ad avvi- 
cinarsi al coin-op tanto più ci 
si poteva bullare con gli ami- 
ci dicendo “è proprio ugua- 
le!” (pur sapendo benissimo 
che non lo era). 

Ovvio che all'epoca non po- 
tevamo sapere quanto la bel- 
lezza di una conversione di- 
pendesse dalla svogliatezza 
dei programmatori (vero pos- 
sessori di Amiga?) e quanto 
invece dipendesse dal valore 
della macchina. Certo è che 
in un contesto simile c’era 
perfino spazio per un con- 
fronto tra generazioni diver- 
se, dove spesso i porting per 
C64, Master System o NES 
riuscivano a tenere testa ai 
ben più blasonati e costosi 
16 bit (abbiamo proprio par- 
lato di Power Drift nel nume- 
ro scorso, ma esempi simili 
ce ne sono davvero parec- 
chi). 

E poi ricordiamoci che quan- 
do si andava in sala giochi 
c'erano anche cabinati che 
sapevamo benissimo fossero 
impossibili da trasferire sulle 
nostre macchine, tanto erano 
belli e tecnologicamente 
“oltre”. 

Sì, tutto questo ci rendeva 
più umili e consapevoli... ma 
in qualche modo ci faceva 
apprezzare più a fondo ciò 
che quegli hardware erano in 
grado di regalarci. 


Qualcosa di speciale che 
purtroppo le generazioni mo- 
derne non avranno mai occa- 
sione di sperimentare. m 
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